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CHAPITRE 1 


Initiation 


à la 
micro-informatique 


1.1 INTRODUCTION 


Dans les pages qui suivent nous présentons quelques notions 
élémentaires aux lecteurs qui n’ont jamais fait d'informatique, et qui 
n’ont aucune notion de ce qu’est un ordinateur et plus particulièrement 
un micro-ordinateur. Cette initiation à l'informatique vise essentielle- 
ment à permettre d’aborder le chapitre 2 beaucoup plus facilement. Ce 
chapitre n’est absolument pas un traité d’informatique ni même une 
initiation à la programmation et au langage basic. 


L'ordinateur est une machine 

L'ordinateur est et restera toujours une machine. 

C’est une machine sans aucune imagination, absolument incapable de 
prendre la moindre initiative. 

L'ordinateur est seulement capable d’exécuter à la lettre les ordres qui 
lui ont été donnés par le programmeur sous forme d’une suite 
d'instructions regroupées en ce que l’on appelle un programme ; le 
programme est mémorisé par l’ordinateur à l’aide de circuits électroni- 
ques. 

L'ordinateur, en réalité, ne sait pas faire beaucoup de choses 
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différentes mais il les fait extrêmement vite : il est capable de réaliser ce 
que le programmeur lui a appris; toute situation non prévue par le 
programmeur prend l’ordinateur totalement au dépourvu. 


C’est là un point très important car cela explique pourquoi le plus 
grand rôle revient au programmeur. Celui-ci doit donner à la machine un 
programme absolument correct car celle-ci est tout à fait incapable de 
rectifier la plus petite erreur. 


1.2 SCHÉMA GÉNÉRAL DE L'ORGANISATION 
D'UN MICRO-ORDINATEUR 


interpréteur mémoire 


Basic centrale. 


Microprocesseur 
ériphéri accès accès mémoires 
PEPP NUE grâce Il se décompose en 2 parties : grâce 
de sortie de masse : 
au au 
éd est moniteur L'UAL : unité arithmétique moniteur 
en général c'es 
$ et logique. > cassette 

un écran — : 


ou ou 


L'unité de commande 


une imprimante 
disque souple 
(disquette) 


de l’'UAL 


accès grâce 
au moniteur 


périphérique d’entrée 


en général c’est le clavier 
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1.3 RÔLES DES DIFFÉRENTES PARTIES 
D'UN MICRO-ORDINATEUR 


1.3.1 Le microprocesseur 


Il se décompose en deux parties : 


— L'unité de commande : elle contrôle le fonctionnement du 
microprocesseur. Elle a pour rôle de décoder l’instruction à exécuter et 
de la faire exécuter par l’'UAL. 


— L'unité arithmétique et logique (UAL) : elle reçoit des instructions 
et des données et elle exécute un certain nombre d’opérations 
élémentaires (addition, soustraction, opérations logiques) sur ces 
données. 


1.3.2 Les mémoires 


Elles servent à stocker des informations. 


— La mémoire centrale 


Elle contient le programme écrit par l’homme et que l’ordinateur doit 
exécuter. Elle peut aussi contenir des données de toutes sortes (ces 
données sont codées). Le microprocesseur peut lire directement et très 
rapidement les informations qu’elle contient. Il peut tout aussi 
rapidement et directement y stocker des résultats, des données. La 
mémoire centrale a une taille relativement limitée (taille = capacité de 
stockage) qui est chiffrée en octets (voir $ 1.4). 


— Les mémoires de masse (mémoires périphériques) 


Elles servent à stocker des programmes, des données, des fichiers. 
Elles ont une capacité (une taille) beaucoup plus importante que la 
mémoire centrale mais le microprocesseur ne peut pas y lire ou y écrire 
directement. Il doit pour ce faire utiliser un périphérique. 


Les mémoires périphériques sont en général des disquettes (petits 
disques souples en matière plastique) ou des cassettes (identiques à celles 
qui servent pour enregistrer de la musique). 


1.3.3 Les périphériques d'entrée 


Il s’agit essentiellement du clavier. C’est le périphérique qui permet à 
l'utilisateur de commander l’ordinateur familial, d’entrer des données, 
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des ordres, des programmes. Il peut aussi s’agir de manettes de jeu ou de 
manches à balai : il s’agit d'accessoires utilisés pour les jeux vidéo. 


1.3.4 Les périphériques de sortie 


Il s’agit en général d’un écran de visualisation (téléviseur ou moniteur 
vidéo) et éventuellement d’une imprimante. Ces périphériques permet- 
tent à l’ordinateur de communiquer avec l’utilisateur, de lui donner des 
informations, de répondre aux questions posées. 


L’interpréteur basic et le moniteur, dont les rôles respectifs vont être 
expliqués ci-dessous, ne sont pas des parties matérielles de l’ordinateur, 
mais des programmes qui ont été stockés en mémoire lors de la 
construction du micro-ordinateur. Lorsque l’on met en œuvre le 
micro-ordinateur, le programme moniteur commence automatiquement 
à être exécuté. Le moniteur et l’interpréteur Basic constituent ce que 
l’on appelle le logiciel de base. 


1.3.5 Le moniteur 


Il sert de coordinateur dans un ordinateur. Par exemple, c’est lui qui 
reçoit les données tapées au clavier et va à la fois les mettre en mémoire 
centrale et les afficher à l’écran ou sur l’imprimante. Sur le schéma, le 
chemin qui mène du clavier à l’écran ou à la mémoire centrale passe par 
le microprocesseur. Cela est dû au fait que le moniteur n’est qu’un 
programme (contenant des données comme par exemple des tables de 
conversion) qui est exécuté par le microprocesseur. C’est le programme 
moniteur qui se charge d’assurer la communication entre les différentes 
parties qui composent un système informatique (micro-ordinateur + 
périphériques). 


1.3.6 L'interpréteur basic 


Lors de l’exécution d’un programme écrit en langage basic, l’interpré- 
teur basic traduit l’ordre basic en un ordre compréhensible par le 
microprocesseur. L’interpréteur basic ne sert que pour l’exécution de 
programmes écrits en basic. 


1.4 REPRÉSENTATION DE L'INFORMATION 
DANS UN MICRO-ORDINATEUR 


Un ordinateur ne sait manipuler des données de nature très diverse 
que sous une seule forme : des groupes de bits. Le terme bit est 
l’abréviation de binary digit (chiffre binaire) c’est-à-dire «0 » ou «1 ». En 
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effet pour des raisons techniques, la seule façon pratique de représenter 
des informations est d’utiliser une logique à deux états, représentés par 
«0» ou «1 ». C’est pourquoi toute information doit être codée en binaire 
pour pouvoir être traitée par ordinateur. En général on regroupe les bits 
par huit. On parle alors d’un octet. 


1.4.1 Le binaire 


Il s’agit d’un système de numération en base 2. Notre système habituel 
est le système décimal (base 10). Pour nous l’écriture 111 représente le 
nombre que l’on calcule ainsi : 1 X 102 + 1 X 10! +1 x 10° sachant que 
10? = 10 X 10, 10! = 10 et 10° = 1. En binaire l’écriture 111 représente 
le nombre suivant : 1 X 22 +1 x 2! + 1 x 2° sachant que 2? = 4,2! =2 
et 2° =1. En base dix nous utilisons dix symboles : 0, 1, 2, 3, 4,5,6,7,8, 
9. En binaire on utilise uniquement 0 et 1. 


En binaire la table d’addition est la suivante : 


0+0=0;:1+0=1;1 +1 = 10; 10 + 1 = 11; 10 + O = 10; 11 + 1 = 
100, etc. 


Un octet, composé de huit bits, peut prendre toutes les configurations 
intermédiaires entre 00000000 et 11111111. Par exemple 01011001. 
Donc, un octet peut représenter tout nombre entier compris entre 0 
(équivalent décimal du nombre binaire 00000000) et 255 (équivalent 
décimal du nombre binaire 11111111). Un octet peut donc prendre 256 
valeurs différentes (1 octet = 8 bits et 256 = 2). 


1.4.2 Représentation des programmes 


Un programme écrit en langage machine se présente sous forme d’un 
ensemble d’octets qui représentent des codes opératoires que le 
microprocesseur comprend directement. 


Un programme écrit en un autre langage (basic) se présente aussi sous 
forme d’un ensemble d’octets qui représentent aussi des codes, mais ces 
codes ne sont pas compréhensibles par le microprocesseur. Il faut utiliser 
les services d’un interpréteur. 


1.4.3 Représentation des données 


Les données sont elles aussi mémorisées sous forme d’octets, même 
s’il s’agit de lettres. Il faut alors disposer d’une table de référence qui 
indique que le code du A est 65, le code du B 66, etc. Comme en général 
on code sur un octet, on dispose de 256 possibilités. C’est en général 
suffisant pour stocker tous les symboles que l’on peut utiliser (lettres, 
chiffres, signes de ponctuation et même parfois caractères graphiques). 
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Pour stocker des nombres supérieurs à 255, ou bien des nombres 
négatifs, ou bien encore des nombres non entiers, on a recours à des 
méthodes de stockage utilisant plusieurs octets pour un seul nombre. 


1.5 LES DIFFÉRENTES SORTES DE MÉMOIRE 


Nous avons déjà évoqué ci-dessus deux sortes de mémoires, la 
mémoire centrale et les mémoires périphériques. Les mémoires sont 
essentielles dans un micro-ordinateur. Elles permettent : 


— d’enregistrer des données 
— de conserver des données 
— de restituer des données. 


1.5.1 Types de mémoire 


La mémoire à laquelle peut accéder directement un microprocesseur 
est de deux types : 


La ROM est la mémoire à lecture uniquement (mémoire morte). Des 
informations ont été mises en mémoire ROM lors de la fabrication du 
micro-ordinateur. Par exemple, le programme moniteur et l’interpréteur 
basic sont stockés en ROM. Le microprocesseur peut seulement aller lire 
cette mémoire, il ne peut en aucun cas en modifier le contenu. 
L'avantage de la ROM est d’être permanente. Cela signifie que, même 
quand on coupe le courant alimentant l’ordinateur familial, le contenu 
de la ROM n'est pas perdu. Il suffit de remettre le courant et les 
informations stockées en ROM sont de nouveau accessibles. 


La RAM est la mémoire à lecture et à écriture du système (mémoire 
vive). Le microprocesseur peut aussi bien lire les informations contenues 
en RAM que stocker des informations en RAM (opération dite 
d'écriture). Quand on éteint le micro-ordinateur, le contenu des 
mémoires RAM est perdu. Dans les micro-ordinateurs, la RAM 
constitue la mémoire centrale. Elle sert à stocker les données et les 
programmes introduits par l’utilisateur. 


1.5.2 La capacité mémoire 


C’est une caractéristique essentielle des mémoires. Comme le 
stockage des données, des programmes, des fichiers se fait en utilisant 
des octets, la capacité mémoire se chiffre en octets ou plutôt en 
kilo-octets. La notation pour kilo-octet est soit K, soit Ko. Un kilo-octet 
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= 1024 octets (1 024 = 2°). Donc, une capacité mémoire de 16 K 
signifie : 16 X 1024 octets, ou encore 16 X 1 024 X 8 bits. 


1.6 LA RÉSOLUTION GRAPHIQUE 


La résolution graphique mesure la finesse des images que l’on peut 
obtenir. On l’exprime généralement en point élémentaire ou pixel. Un 
pixel représente le plus petit détail que l’on puisse voir à l’écran. 


Dire qu’un micro-ordinateur a une résolution de 320 X 200, c’est dire 
qu’une ligne horizontale de l’écran peut être décomposée en 320 points 
élémentaires qui pourront chacun, indépendamment des autres, être soit 
allumés (c’est-à-dire apparents sur le fond de l’écran), soit éteints 
(c’est-à-dire confondus avec le fond de l’écran). C’est dire aussi que sur 
l'écran il y a 200 lignes horizontales de l’épaisseur d’un point 
élémentaire ; chaque ligne horizontale comprend 320 points distincts. 
Donc, l’écran graphique se compose de 320 X 200 = 64 000 points 
élémentaires. Attention, 320 X 200 n’est qu’un exemple. La plupart des 
micro-ordinateurs n’atteignent pas cette résolution. 


On parle également de basse résolution pour la distinguer de la haute 
résolution évoquée ci-dessus. La basse résolution s’exprime de façon 
analogue. Par exemple, on peut parler d’une basse résolution de 40 X 25. 
Attention, il ne s’agit plus alors de 40 points élémentaires par ligne mais 
de 40 ensembles de points élémentaires par ligne. Chaque ensemble 
peut, par exemple, être composé de 6 X 8 points = 48 points, ou bien 
encore de 8 X 8 points = 64 points. Voir la figure page 22. 


Pour une image en basse résolution on peut choisir d’allumer ou 
d’éteindre chaque petit carré. L'image ainsi obtenue est nettement moins 
fine qu’une image haute résolution. Toutefois, sur bon nombre de 
micro-ordinateurs couleur, le choix et le maniement des couleurs est 
nettement plus grand et plus aisé en basse résolution qu’en haute 
résolution. Cela pour des questions de place mémoire. Quand on parle 
de mémoire écran il s’agit de la mémoire destinée à stocker le contenu de 
l'écran. Cette mémoire écran peut être ou non distincte de celle qui 
stocke les couleurs affichées à l’écran. 


S'il est possible de disposer de plusieurs mémoires écran, on peut alors 
créer ce que l’on appelle des pages graphiques. Certains micro- 
ordinateurs offrent d’autres modes de résolution (c’est-à-dire autres que 
haute et basse résolution). Ces modes intermédiaires combinent 
généralement une définition inférieure à la haute définition (synonyme 
de haute résolution) avec un choix de couleurs rappelant celui de la basse 
définition (basse résolution). 
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ligne n° 0 Fo[1f2] 
ligne n° 1 [01112 


ligne n° 23 
ligne n° 24101112 2 


Chaque petit carré 
se décompose 
en points élémentaires 
de la manière suivante : 


1.7 LES LOGICIELS 


Sous le vocable logiciel on entend généralement programme. Dans le 
schéma général de l’organisation d’un micro-ordinateur, qui faisait 
l’objet du $ 1.2, figuraient deux types d’éléments : 


— des éléments matériels (microprocesseur, mémoire, clavier), 
— des éléments «immatériels » : des logiciels (le moniteur, l’interpré- 
teur basic). 


Dans un ordinateur, quel qu’il soit, le rôle des logiciels est capital. 
Dans un micro-ordinateur, deux logiciels ont un rôle primordial : le 
moniteur, et l’interpréteur basic. Les deux logiciels sont en général 
incorporés dans, ou tout au moins livrés avec, le micro-ordinateur. Ils 


INITIATION A LA MICRO-INFORMATIQUE 23 


sont en général contenus dans des ROM (mémoires mortes) que le 
microprocesseur peut lire. 


1.7.1 Le moniteur 


Le programme moniteur est automatiquement exécuté lorsque l’on 
allume le micro-ordinateur. Il permet le dialogue avec la machine. 
Quand on exécute un programme, on n’utilise qu’une certaine partie du 
moniteur, la partie qui assure la communication entre les différents 
organes du micro-ordinateur. 


Quand on tape un programme, quand on corrige un programme, 
quand on le modifie, on utilise la partie du moniteur que l’on appelle 
éditeur. C’est l’éditeur qui permet d’effacer toute une ligne, une partie 
de ligne, qui permet les insertions de caractères dans une ligne, qui 
permet d’afficher ou de faire défiler une ligne ou un ensemble de lignes 
telles qu’elles sont stockées en mémoire. En général, l’éditeur offre la 
possibilité d’utiliser un curseur qui est le plus souvent matérialisé par un 
rectangle clignotant et qui peut être déplacé à volonté dans n’importe 
quelle direction sur l’écran. Les caractères tapés au clavier apparaissent 
toujours là où se trouvait le curseur à l’instant précédent ; la frappe d’un 
caractère déplace le curseur d’une colonne vers la droite. C’est l’éditeur 
qui permet de recopier facilement (ou non) une ligne identique à une 
ligne déjà tapée. Il est une partie importante du micro-ordinateur. Si 
l'éditeur est pratique, puissant, la programmation, la mise au point de 
programmes en seront grandement facilitées. 


1.7.2 L'interpréteur basic 


L’organe de calcul du micro-ordinateur est, comme nous l’avons vu, le 
microprocesseur. Le microprocesseur ne comprend qu’un seul langage : 
le langage machine. Le langage machine est le langage le plus rapide qui 
existe mais ce langage est très difficile à utiliser et assez peu pratique 
pour les corrections, les modifications. C’est pourquoi des langages 
évolués ont été créés. Ce sont les langages FORTRAN, BASIC, PASCAL... 


Ils permettent d’utiliser des instructions très puissantes, et surtout 
beaucoup plus pratiques. Ils permettent aussi de comprendre plus 
facilement comment est écrit, comment fonctionne un programme. Pour 
le programmeur, l’utilisation d’un langage évolué est un avantage 
important. Toutefois, comme le microprocesseur ne comprend que le 
langage machine il est nécessaire que le programme soit traduit pour le 
microprocesseur. Ainsi, pour le langage Basic, langage le plus 
couramment utilisé sur un micro-ordinateur, la fonction de traduction 
revient à l’interpréteur basic. 
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Lors de l’exécution d’un programme basic, l’interpréteur traduit au fur 
et à mesure du déroulement du programme chaque ordre basic en 
langage machine. De la qualité de l’interpréteur basic dépend en grande 
partie l’efficacité du basic et donc les performances d’un programme 
écrit en langage basic. 


Certains micro-ordinateurs disposent (en option généralement) de ce 
que l’on appelle un compilateur. Un compilateur remplit la même 
fonction de traduction qu’un interpréteur sauf qu’il effectue la traduction 
une fois pour toutes et crée ainsi un programme machine qui n’est que la 
traduction d’un programme basic ou d’un programme Fortran. Utiliser 
un compilateur procure un gain de temps important. 


1.7.3 Autres logiciels 


En dehors des deux logiciels évoqués ci-dessus et qui sont en général 
livrés avec le micro-ordinateur, il existe pour beaucoup de machines un 
grand nombre d’autres logiciels. Attention, en général un logiciel écrit 
pour un micro-ordinateur donné ne peut absolument pas fonctionner sur 
un autre. C’est ce que l’on appelle le problème de la compatibilité des 
logiciels et des machines. 


Il y a plusieurs sortes de logiciels. En voici une liste non exhaustive. 


— Logiciels de jeux 


e jeux « d’arcade » (comme dans les cafés). En général jeux d’action 
rapides. 

e jeux de réflexion. 

e jeux d'aventure : le joueur est perdu dans un château (ou tout autre 
endroit) et doit trouver la sortie en collectionnant des objets, faisant 
preuve d’esprit d’observation, etc. 


— Logiciels de gestion familiale 


e logiciel permettant de tenir les comptes du ménage, de gérer un 
compte-chèque, … 

e logiciel permettant de gérer des fiches diverses (collections de 
timbres, recettes de cuisine...) 


— Logiciels éducatifs 

e logiciel d'initiation à l'informatique 

e logiciel d'apprentissage du basic 

e logiciel éducatif destiné aux enfants (apprentissage du calcul, de 
l'orthographe.) 
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— Logiciels de gestion, de bureautique 


e traitement de texte 
e gestion de compte (compte client...) 
e gestion de fichiers en tout genre. 


Il existe une autre sorte de logiciels qui permettent de changer de 
langage de programmation ou de faciliter l’utilisation d’un langage 
disponible. Par exemple : langage Pascal, Fortran, Forth, logiciel 
assembleur-désassembleur qui permet la programmation en langage 
machine. 


CHAPITRE 2 


Critères de choix 


d'un 
micro-ordinateur 


2.1 INTRODUCTION 


De nombreux micro-ordinateurs de prix relativement modeste 
(inférieur à 5 000 francs) ont fait leur apparition sur le marché français. 
Ces micro-ordinateurs présentent des caractéristiques assez différentes. 
C’est pourquoi choisir son micro-ordinateur est devenu beaucoup plus 
difficile qu'auparavant, quand seules deux ou trois machines étaient 
disponibles (dans cette gamme de prix). Essayer de dégager un certain 
nombre de critères pratiques, tel est le but de ce chapitre. 


2.2 LES UTILISATIONS 


Avant de choisir un ordinateur familial, il faut savoir à quoi il devra 
servir et faire attention à ne pas trop se restreindre car l’expérience 
montre que, quand on achète un ordinateur dans un but précis, bien 
souvent, une fois l’achat effectué et la pratique aidant, on réalise que l’on 


pourrait aussi en faire autre chose. 


Les usages d’un tel appareil peuvent être variés. Par exemple : 
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— Usage récréatif (jeux) 

— Usage familial (gestion familiale) 

— Usage éducatif 

— Initiation à l’informatique et au basic 

— Contrôle de petits automatismes (antivol, alarme, relais divers, 
lampes, chauffage...) 

— Usage professionnel (gestion, comptabilité, traitement de 
textes...) 


En fonction de l’usage que l’on veut en faire, le micro-ordinateur 
choisi ne sera pas du tout le même. 


Il faut ensuite savoir quel prix on est prêt à payer pour satisfaire ses 
besoins. Il convient en général de se fixer un seuil de référence. En effet, 
la diversité des machines est telle que pour un prix plus élevé on peut 
toujours trouver mieux, plus performant. C’est pourquoi une idée de 
prix maximum facilite le choix. 


Remarque. Si l’usage choisi requiert un logiciel relativement particu- 
lier (surtout pour usage professionnel), il convient avant tout de 
choisir la machine en fonction des logiciels disponibles. Si, par contre, 
le micro-ordinateur est destiné à un usage plus général (pro- 
grammation .….), l’existence de logiciels spécialisés n'offre plus 
d'intérêt particulier. Pour l’usage récréatif, ce n’est pas un critère 
étant donné que tous les micro-ordinateurs commencent à avoir des 
bibliothèques de jeux. 


2.3 L'ÉCRAN DE VISUALISATION 


Les micro-ordinateurs de prix inférieur à 5 000 francs ne comportent 
généralement pas d’écran de visualisation. Plusieurs possibilités s’offrent 
alors. 


Soit on possède déjà un téléviseur et dans ce cas il suffira que le 
micro-ordinateur soit compatible (voir ci-dessous). 


Remarque. La pratique montre qu’utiliser le téléviseur familial pour la 
micro-informatique peut devenir source de conflit et qu’alors l’achat 
d’un deuxième téléviseur (petit) devient nécessaire. C’est pourquoi il 
vaut mieux penser au problème dès le départ. 


Soit l’achat d’un écran de visualisation s’impose. Dans ce cas deux 
choix sont possibles : 


L1£.,: : . ‘ ‘ | 
— acheter un téléviseur classique, relativement petit, qui pourra à la 


CRITÈRES DE CHOIX D'UN MICRO-ORDINATEUR 29 


fois recevoir les émissions télévisées et servir d’écran au micro- 
ordinateur ; 

— acheter un moniteur vidéo qui ne pourra servir que pour le 
micro-ordinateur. 


L'intérêt du moniteur vidéo est qu’il offre en général une image plus 
fine qu’un téléviseur. Toutefois, pour un ordinateur familial de prix 
relativement modéré (inférieur à 5 000 francs) l’achat d’un moniteur 
vidéo pour la finesse de son image ne s'impose pas vraiment. 


Remarque. La possession d’un moniteur vidéo n’entraîne pas le 
paiement d’une redevance (critère nul si on possède déjà au moins un 
téléviseur). De plus, un moniteur vidéo coûte en général moins cher 
qu'un téléviseur. 


Que l’on possède déjà un téléviseur ou que l’achat s’en impose, il faut 
faire attention au problème du standard de télévision. En France, c’est le 
standard SECAM, alors que chez bon nombre de nos voisins étrangers 
c'est le PAL. 


Il en résulte que les signaux vidéo de nombreux micro-ordinateurs 
sont au standard PAL. II faut donc être attentif à cette question et se 
renseigner sur l’existence et le prix d'éventuelles interfaces Pal-Secam si 
le micro-ordinateur retenu n’est pas au même standard que le téléviseur 
possédé. 


Remarque. Le branchement avec prise Péritel nécessite aussi de se 
renseigner soigneusement au sujet du téléviseur (prise Péritel 
obligatoire sur les postes de télévision couleur récents) et aussi au 
sujet du micro-ordinateur. En général, le branchement avec une prise 
péritélévision donne une image (et un son) de meilleure qualité. 


2.4 LE BASIC 


Le plupart des micro-ordinateurs offrent comme langage de program- 
mation le langage basic. C’est le langage le plus simple, et il convient au 
débutant. Toutefois, il n’existe pas de langage basic spécifique. Chaque 
micro-ordinateur possède son propre basic. C’est pourquoi, lors de 
l'achat, la qualité du basic proposé est un critère de choix important. 


La qualité d’un basic est d’abord due à sa commodité. Mais tous les 
basics se ressemblent beaucoup ; il suffit bien souvent de connaître la 
liste des instructions qu’il comporte pour le juger. En effet, tous les 
basic possèdent en commun un certain nombre d'instructions et ne se 
différencient que par quelques instructions qui sont parfois fort utiles ou 


30 ORDINATEUR FAMILIAL : QUE CHOISIR ? 


bien peu pratiques. Nous décrirons le langage basic dans le chapitre 
suivant. 


Dans la plupart des micro-ordinateurs, le basic est résident. Cela 
signifie qu’il y a une mémoire morte (ROM) qui contient l’interpréteur 
basic. Ceci est à la fois un avantage, car le basic est disponible dès la mise 
sous tension de la machine, mais parfois (cas rare) gênant quand un autre 
langage ou un autre basic peut s’adapter sur la même machine. Là, il faut 
juger selon l’usage que l’on veut faire de la machine. 


Remarque. La taille d’un basic courant est de 16 K octets. 


La rapidité d’un basic est aussi un critère pour le juger. En effet, il 
existe des écarts notables entre les basics des différentes machines. Nous 
avons déjà pu constater un rapport 3 entre les vitesses de deux basic. Or 
pour les programmes de jeux (d’action ou de réflexion) il est important 
que le basic soit rapide, car sinon le jeu devra être programmé en 
langage machine pour garder un intérêt. 


Remarque. Le langage machine est beaucoup plus rapide que le basic 
mais peu accessible au débutant. 


Pour taper un programme et ensuite le mettre au point, nous avons vu 
au chapitre 1 qu’il fallait utiliser les facilités du moniteur (ou plus 
exactement d’une partie du moniteur : l’éditeur). Il existe une sorte 
d’éditeur extrêmement pratique que l’on appelle éditeur plein écran. I] 
offre de puissantes facilités pour les corrections, les ajouts, etc. Il est 
intéressant de pouvoir disposer d’un tel éditeur. Toutefois, il existe des 
éditeurs que l’on ne peut qualifier d’éditeurs plein écran, et qui sont 
néanmoins pratiques. Il convient d’être attentif à ce point et, 
éventuellement, de demander une démonstration. Il faut aussi faire 
attention à avoir un écran avec le maximum (40 à 80) de colonnes. Ce 
critère est essentiel pour un futur programmeur, mais l’est moins pour 
quelqu'un qui veut utiliser des logiciels du commerce (jeux, programmes 
de gestion...). 


2.5 LE CLAVIER 


Le clavier est le périphérique d’entrée le plus couramment utilisé. Il 
est par conséquent soumis à un usage intensif, et risque parfois d’être 
hors d’usage avant les circuits électroniques du micro-ordinateur. Il est 
donc important qu’il soit robuste et d’assez grande taille (c’est plus 
commode). 
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Certains claviers comportent de vraies touches de machine à écrire, 
alors que d’autres n’ont que des touches sensitives. Les vraies touches 
sont plus fiables et plus robustes, les touches sensitives sont moins 
chères. Il existe aussi d’autres sortes de touches plus ou moins fiables et 
plus ou moins chères. 


Certains claviers sont formés de touches ayant chacune plusieurs 
fonctions (4 ou plus), alors que d’autres sont formés de touches n’ayant 
qu’un nombre plus restreint de fonctions (1 ou 2). Les claviers du 1” type 
sont un peu plus difficiles à utiliser pour quelqu'un qui n’y est pas 
habitué, mais facilitent la tâche par la suite. Les claviers du 2° type sont 
moins difficiles à utiliser pour un néophyte. 


2.6 LA CAPACITÉ MÉMOIRE 


Pour stocker les programmes, les données, les fichiers, il faut pouvoir 
disposer de beaucoup de kilo-octets de mémoire. C’est pourquoi il faut 
faire attention à la capacité mémoire du micro-ordinateur envisagé. 


Il faut connaître la capacité mémoire disponible pour des programmes 
basic. Ce n’est pas forcément la même chose que la capacité mémoire de 
la machine. En effet, le basic ne peut utiliser que des zones continues 
alors que, par exemple, le langage machine peut utiliser des zones 
éparpillées. Si le basic n’est pas résident, il faut utiliser de la mémoire 
vive pour le stocker (sauf s’il est en ROM que l’on rajoute). En général, la 
capacité mémoire minimum pour une version de base (sans extensions) 
est de 16 Ko. 


Il faut aussi savoir quelle est la capacité mémoire maximale de 
l'ordinateur familial envisagé (c’est-à-dire avec un maximum d’exten- 
sions mémoire) ; il faut aussi se préoccuper du prix de ces extensions, car 
parfois un micro-ordinateur ne coûte pas trop cher par rapport à ses 
performances mais les extensions qui le complètent, elles, coûtent cher. 


2.7 LE GRAPHISME — LES COULEURS 


Comme nous l’avons vu dans le chapitre 1, pour juger de la qualité du 
graphisme d’un micro-ordinateur, le critère principal est la résolution 
graphique. Il y a ce que l’on appelle la haute résolution, qui est en 
général de 100 à 300 horizontalement et de 100 à 200 verticalement. La 
finesse des images obtenues tant par les logiciels commerciaux (jeux) que 
par les logiciels amateurs s’en ressentira directement. 


Une définition importante nécessite beaucoup de place en mémoire. 
C’est ce qui explique que le nombre de couleurs disponibles pour les 
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points tracés en haute résolution est relativement limité : souvent entre 
deux et quatre couleurs. De plus, lorsqu'il y a plus de deux couleurs 
disponibles, elles ne le sont pas toujours point par point (point 
élémentaire). 


Remarque. Disposer d’un affichage haute résolution avec plus de deux 
couleurs, et ce point par point, est assez rare. En général, la couleur 
(dans le cas où il y en a plus de deux utilisables) est donnée pour une 
matrice d'environ 8 X 8 ou alors pour une barrette d’environ 6 points. 


Il est intéressant de pouvoir utiliser soi-même cette haute définition. 
C’est pourquoi il convient de disposer d’instructions basic qui permettent 
de la gérer. Par exemple : 


— tracé d’une droite (ou portion de droite) 

— tracé d’un cercle (ou arc de cercle) 

— mise en place d’un point de coordonnées données 
— instruction gérant le choix des couleurs. 


Si ces instructions n’existent pas, l’utilisation de la haute définition se 
fait alors par des accès directs en mémoire. L'utilisation de la haute 
définition avec uniquement des accès à la mémoire est plus difficile mais 


à 


reste abordable à condition d’être précise. 


Disposer d’un générateur de caractères programmable est aussi très 
utile, car cela permet de faire en sorte que la frappe d’une touche (par 
exemple celle du A) à l’écran provoque l’apparition d’autre chose (un 
caractère défini par l’utilisateur). Cela permet de faire des programmes 
d’un graphisme très bon sans avoir les difficultés de la haute résolution 
graphique. 

L'intérêt du graphisme réside aussi dans l’utilisation des couleurs. La 
palette de couleurs disponibles est un critère de choix. Il faut bien faire 
attention, quand on parle de couleurs disponibles, aux conditions qui s’y 
rattachent. Par exemple : 


— haute ou basse définition, 

— caractère par caractère ou point par point, 

— couleurs pour le fond ou pour les caractères, 

— possibilités d’avoir des caractères de couleurs différentes côte à 
côte (sans espace). 


En général, la palette est de 16 couleurs mais pas forcément dans 
toutes les conditions possibles. 
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2.8 LES POSSIBILITÉS SONORES 


La plupart des micro-ordinateurs que l’on fabrique maintenant 
peuvent émettre des sons. Certains disposent à cet effet d’un 
haut-parleur incorporé ; tous peuvent utiliser un haut-parleur extérieur 
(celui du poste de télévision ou de la chaîne hi-fi). Certains peuvent 
émettre des sons de tonalité différente en même temps. La gamme de 
notes qui peuvent être produites est une indication pour juger. 


D’autres micro-ordinateurs disposent d’un générateur qui permet de 
reproduire des bruits aussi divers qu’un claquement, un sifflement, une 
explosion. 


Parfois, il est possible de régler beaucoup de paramètres, parfois 
seulement le volume et la hauteur de la note. Pour produire un son de 
qualité il est utile de pouvoir faire varier sa forme (triangle, dents de scie, 
etc.) et aussi l’enveloppe. Comme pour la résolution graphique, disposer 
d'instructions basic permettant de gérer aisément les possibilités sonores 
est très intéressant. Des instructions pour gérer le rythme sont aussi très 
commodes, car sans elles il faut tout faire avec des boucles de 
temporisation. 


Pour juger de la qualité des sons émis par un micro-ordinateur, rien ne 
remplace un essai. Il faut savoir que cette qualité peut varier un peu d’un 
exemplaire à l’autre d’une même machine. Un branchement avec prise 
péritélévision améliore la qualité du son. 


29 SAUVEGARDE DES PROGRAMMES 
ET DES DONNEES 


Pour sauvegarder des programmes et des données il existe deux 
moyens : les cassettes et les disques souples. Le lecteur de cassettes est 
souvent le premier périphérique que l’on achète, car il coûte nettement 
moins cher que le lecteur de disquettes. De plus, il est possible d’utiliser 
un lecteur de cassettes ordinaire qui peut donc servir à d’autres usages 
que stocker des programmes. 


Pour juger l'interface cassette d’un micro-ordinateur, le critère 
principal est la fiabilité. Pour cela rien ne remplace l’expérience. Mais, 
toutefois, on peut dire que la possibilité de vérifier la sauvegarde d’un 
programme à l’aide d’une instruction basic qui s'appelle Verify ou 
CLOAD ? est déjà un bon point. Cette instruction permet de comparer le 
programme présent dans le micro-ordinateur et le programme qui vient 
d’être inscrit sur une cassette ou sur un disque souple. La possibilité pour 
le micro-ordinateur de télécommander le lecteur de cassettes est aussi un 
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bon point. Dans le cas où l’on se décide à acheter le lecteur de cassettes 
vendu par le constructeur du micro-ordinateur choisi, il faut vérifier qu’il 
possède un compteur. En effet, la présence d’un compteur est 
extrêmement utile pour gagner du temps et pour éviter des catastrophes, 
car l’ordinateur ne peut pas se rendre compte s’il y a déjà quelque chose 
sur la bande où il sauvegarde un programme ou des données. 


Le dernier paramètre que l’on peut évoquer pour juger une interface 
cassette, c’est la vitesse de transfert des données (c’est la même dans un 
sens comme dans l’autre). Cette vitesse se calcule en band. Un band 
signifie un bit par seconde, et les interfaces courantes ont une vitesse de 
transfert comprise entre 300 et 1 200 bands (30 à 120 caractères par 
seconde). Attention, plus la vitesse de transfert est élevée, plus il peut y 
avoir de problèmes de fiabilité. Toutefois, certaines interfaces sont 
fiables même à 1 200 bands. On peut alors profiter d’une grande vitesse 
de transfert, ce qui s’avère très intéressant, surtout pour les longs 
programmes. 


Pour ceux qui veulent disposer d’un moyen de stockage plus rapide et 
plus pratique, et pour ceux qui veulent gérer des fichiers, l’unité de 
disquettes est nécessaire. Il s’agit d’un moyen de stockage très fiable, très 
rapide, mais beaucoup plus coûteux qu’un lecteur de cassettes. Les 
critères pour juger une unité de disquettes sont d’une part son prix, 
d’autre part la capacité de stockage par disquette. Pour les utilisations 
professionnelles, le fait de disposer d’une unité de disquettes (pour un 
ordinateur familial) est un bon point. Certaines sont dites «intelli- 
gentes», car elles disposent d’un microprocesseur intégré qui gère le 
catalogue et décharge ainsi l’unité centrale de ces tâches, ce qui est 
toujours un gain de temps. 


2.10 ACCESSOIRES DE JEU 


Les micro-ordinateurs actuellement disponibles peuvent généralement 
gérer l’un ou l’autre (ou même les deux mais ce non simultanément) des 
deux accessoires de jeu suivants : 


a) Le joystick, encore appelé manche à balai, qui se compose en 
général d’un manche vertical qui permet d’actionner l’un des quatre 
contacts affectés aux points cardinaux (N, S, E et O); chaque point 
représente un contact; on peut fermer, à l’aide d’une pression sur le 
manche, l’un des quatre contacts ; le joystick est agrémenté d’un bouton 
qui permet (dans les jeux «d’arcade») le tir. 


b) La paddle, encore appelée manette de jeu, se compose d’un 
bouton que l’on tourne ou d’un curseur que l’on déplace. Il permet de 
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donner au micro-ordinateur un nombre compris entre 0 et 255. Cet 
accessoire est très utile pour les jeux de balle. 


Pour un ordinateur familial, la possibilité d’utiliser un manche à balai 
ou une manette de jeu est intéressante. Cela est plus pratique pour les 
jeux et cela économise le clavier. Le prix et la présentation sont les 
critères importants pour les accessoires de jeu. 


2.11 POSSIBILITÉS D'EXTENSION, 
D'ENTRÉES-SORTIES SUPPLÉMENTAIRES 


Nous abordons là un critère qui ne concerne que ceux qui ont envie de 
faire fonctionner sur leur micro-ordinateur des extensions qu’ils auraient 
fabriquées, ou encore qui désirent commander avec leur micro- 
ordinateur de petits automatismes comme par exemple un train 
électrique, un système de télécommande, un système de contrôle de 
petits appareils. Pour ce faire il est important de disposer de ce que l’on 
appelle un bus d'extension ou encore connecteur d'extension. Ces bus ou 
connecteurs d’extension permettent d'accéder aux signaux issus directe- 
ment du microprocesseur. Ils permettent de rajouter des extensions sous 
réserve qu'il y ait encore de la place dans la plage mémoire du 
microprocesseur. En effet, les microprocesseurs généralement utilisés 
dans les micro-ordinateurs ne peuvent lire que 65 536 cases mémoire 
dont les adresses vont de 0 à 65 535. Il est donc important de savoir si ces 
bus d’extension existent ou non, et dans le cas positif, de savoir s’il reste 
des adresses disponibles pour que l'utilisateur puisse y brancher les 
extensions qu’il aura fabriquées. 


Il y a parfois des possibilités d’entrées-sorties supplémentaires. Par 
exemple, un ou plusieurs connecteurs permettant de brancher directe- 
ment un ou plusieurs relais. Pour la commande de petits automatismes 
de telles possibilités sont intéressantes. 


2.12 CONCLUSION 


Nous venons de passer en revue un certain nombre de critères qui 
permettent, une fois que l’on sait ce que l’on veut faire d’un 
micro-ordinateur, de juger si telle ou telle caractéristique du ou des 
ordinateurs envisagés est intéressante ou non. Il faut savoir que choisir 
un ordinateur familial sans se tromper est relativement compliqué. Il faut 
en général sacrifier certains points au profit d’autres, jugés plus 
importants. Il faut faire attention aux caractéristiques annoncées, car 
parfois il y a ceraines restrictions ou certaines imprécisions. Il faut 
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toujours essayer de distinguer clairement ce dont dispose la version de 
base du micro-ordinateur choisi, et ce qu’il faut ajouter comme 
extensions (parfois coûteuses). 


Assister à une présentation ou à une démonstration des possibilités 
d’un micro-ordinateur est souvent intéressant. Toutefois, il ne faut pas 
toujours se laisser convaincre uniquement par un programme de 
démonstration brillant. En effet, ces programmes de démonstration ont 
été conçus pour convaincre, par des professionnels qui disposaient de 
beaucoup de temps. Ils sont très bien faits tant du point de vue 
présentation que du point de vue rapidité, graphisme. Ils sont 
représentatifs de ce qu’un expert peut faire avec le micro-ordinateur 
proposé, mais pas forcément représentatifs de ce que l’acheteur pourra 
jamais en tirer. 


Pour choisir un ordinateur familial, il faut donc être documenté, savoir 
lire tout ce qui est noté dans un banc d’essai ou dans une plaquette de 
présentation, et savoir prendre son temps, ne pas choisir trop 
rapidement, sans réfléchir. Les chapitres suivants présentent les 
best-sellers des ordinateurs familiaux (Vic 20, Oric, Spectrum, T07, 
Apple, CBM 64). 


CHAPITRE 3 


Présentation 


du langage Basic 


3.1 QU'EST-CE QU'UN LANGAGE 
DE PROGRAMMATION 


Communiquer avec un ordinateur nécessite un langage spécial, 
comme pour converser avec un étranger. La seule langue comprise par la 
machine est un langage binaire expliquant le travail à faire ; cette langue 
étant très pénible pour l’être humain, plusieurs autres langages dits de 
«haut niveau» ont été créés, dont le Basic. Celui-ci comporte une 
centaine de termes, appelés des mots-clés, pris dans la langue anglaise 
(PRINT, READ...) et il permet donc de donner des ordres à un 
ordinateur par l’intermédiaire d’un programme appelé «l’interpréteur- 
Basic », qui traduit tout programme écrit en Basic en instructions pour la 
machine. 


3.2 POURQUOI TRAVAILLER EN BASIC ? 


Comme son nom l'indique (basic signifie de base en anglais), le Basic 
est un langage destiné aux débutants (beginners all purpose symbolic 
instruction command). De par sa petite taille, Basic est un langage facile 
à «implémenter » sur un micro-ordinateur. C’est la raison pour laquelle 
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il est tout de suite apparu sur ces machines. Au fur et à mesure des 
développements technologiques se sont ajoutées des instructions Basic. 
Malheureusement, chaque constructeur a créé de son côté la partie 
graphique, qui n’est de ce fait pas du tout standardisée. 


Actuellement, d’autres langages essaient de détrôner le Basic (Pascal, 
Logo, Forth) et l’on a vu apparaître sur le marché une machine, le 
Jupiter-Ace, comprenant un Forth résident et non le Basic. 


3.3 DESCRIPTION GÉNÉRALE DU LANGAGE 


3.3.0 Mode direct — Mode programme 


Tous les langages Basic peuvent travailler en deux modes : 


— Le mode direct ou immédiat dans lequel l’ordinateur est utilisé 
comme une calculatrice de bureau 
PRINT 2 + 2 donne 4 
(affiche) 


Après l’exécution d’une telle commande, celle-ci n’est plus exécutable 
à moins de la retaper complètement. 


— Le mode programme dans lequel toute séquence d'instructions 
constituant un programme peut être répétée indéfiniment. Si l’on tape 
les lignes 


2e PRINT 2 + 2 (afficher 2 + 2) 
20 Gcoro 10 (aller à la ligne 10) 


le programme créé ne sera exécuté que si l’on demande la commande 
RUN. Mais qu'est-ce qu’un programme? Il s’agit d’un ensemble 
d'instructions réalisant un objectif précis. Par exemple, si vous êtes assis 
dans une pièce et que votre fenêtre s’ouvre, vous suivrez pour la fermer 
le programme suivant : 


1. vous lever, 

2. aller jusqu’à la fenêtre, 

3. la fermer, 

4. retourner au point de départ, 
5. vous asseoir. 


Si votre fenêtre s’ouvre à nouveau, vous suivrez le même programme. 
De même, un programme en Basic est constitué d’une suite de lignes 
numérotées. 
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3.3.1 Les variables 


Un ordinateur est une machine permettant avant tout de manipuler 
des nombres, qu’ils soient constants ou qu’ils varient au cours du temps. 
Le Basic permet en général de manipuler deux types de nombre : 


— des entiers (0, 1, 1, ..) compris entre — 32 768 et 32 767 
— des réels (0.42, 3.14159, ...) compris entre 
— 1,70141 10% et — 1,70141 10-*% 
et entre 1,70141 10% et 1,70141 10% 


N.B. : 10% c’est un 1 suivi de 38 zéros, 107% c’est un 1 placé 38 
positions après la virgule. 


Certaines machines, comme le T07, acceptent des nombres double 
précision, c’est-à-dire ayant 16 chiffres significatifs. 

En plus des nombres et des chiffres, le Basic peut manipuler des 
chaînes de 1 à 255 caractères environ. Cela est utile notamment pour 
gérer les données de fichiers. Une chaîne de caractères est un ensemble 
de caractères encadrés par des guillemets. 


Exemple : «ABCD», « ALLO », «A B», «ZY2»... 


Le Basic permet de manipuler deux types d’objet : 


— des constantes qui ne changent pas pendant l’évolution du 
programme ; 
— des variables qui sont modifiables. 


Une variable est un emplacement particulier de la mémoire auquel le 
programmeur peut donner le nom qu’il souhaite. Cet emplacement peut 
voir son contenu varier, d’où sa désignation comme variable. Les noms 
de variables peuvent comporter de 2 (Vic 20, ...) à 40 (T07) caractères, 
le premier caractère étant obligatoirement une lettre, les autres pouvant 
être des lettres ou des chiffres. 


Exemple : «2A» est interdit 
«A2» est permis 


Il existe encore la possibilité de créer des tableaux de variables. Un 
tableau est un ensemble de variables de même type, référencé par un 
nom unique. Chaque élément est désigné par le nom global suivi 
d'indices qui précisent sa position. 


Exemple : Z2 (4) est le 4° élément du tableau Z2 
ZU (5,2) est le 2° élément de la 5° ligne du tableau ZU. 


Selon les Basic, le nombre maximum de dimensions varie. 
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Les tableaux de plus de 10 éléments doivent toujours être déclarés, 
c’est-à-dire figurer dans une instruction DIM. 


Exemple : piM A (100) déclare un tableau de réels de 101 éléments 
qui sont A(0), .…, A(100). 


3.3.2 Les calculs numériques 


Le Basic permet de faire des opérations arithmétiques entre plusieurs 
nombres : 


l'addition représentée par un + 
la soustraction = 
la multiplication * 
la division / 
l'élévation à la puissance < 


Ces opérations peuvent être faites aussi bien entre constantes, 
variables, variables et constantes. 


A +2 donne 4 si la variable A vaut 2 
4+3 donne 7 
4/3 donne 1 (entier) ou 1.33 (réel) 


Le Basic permet de comparer des nombres grâce aux opérateurs 
suivants : 
supérieur à 
supérieur ou égal à 
inférieur à 
inférieur ou égal à 
égal à 
< > différent de 


Cela permet de faire des tests — (A > B, B < = GAMMA, etc.) 


PAAVUV 


3.3.3 Traitement de chaînes de caractères 


Le Basic permet de « gérer » des chaînes de caractères. Il est possible 
de les comparer (ordre alphabétique), de les découper, de les 
rassembler. Les six opérateurs de comparaison permettent de classer les 
chaînes en ordre alphabétique, en ordre inverse ; le signe + permet de 
concaténer deux chaînes. 


Exemples : «BON» + «JOUR» donne «BONJOUR » 
«BON » est inférieur à «JOUR » dans le dictionnaire (classé 
avant). 
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3.3.4 Instructions d’assignation 


L’instruction LET .. = permet d’assigner une valeur à une variable. 


Exemples : LET AB = 3.5 
LET A$ = «ACEG» 
LET A% = 2 


Le terme LET est en fait optionnel. Cela a malheureusement pour effet 
de conduire à des aberrations (au sens mathématique pur) telles que B = 
B + 1, c’est-à-dire en simplifiant : 0 = 1. En fait, il faut se souvenir que 
le terme LET est sous-entendu et que le signe égal (=) indique une 
affectation. B = B + 1 signifie en fait que la valeur de B est incrémentée 
d’une unité. Certains langages utilisent d’autres symboles pour spécifier 
une affectation (:= en Pascal, <— dans les langages algorithmiques, ..). 
En pratique, personne ne met LET, mais ne vous laissez pas conduire à 
des erreurs idiotes. 


Après le signe égal peut figurer soit une constante, soit une variable, 
soit une expression, c’est-à-dire un ensemble d’opérations entre 
constantes et variables. 


Exemples : A=2=*xBT37/5S 


L'ordre des facteurs est pris en compte, ainsi qu’une priorité attribuée 
à chaque opérateur. En général, les priorités sont les suivantes : 


1 Li 
2 * / 
3 + — 


L'exemple ci-dessus est équivalent à 
A=(2x(B T 3)/5 


Si vous n'êtes pas sûr des priorités, vous pouvez toujours insérer les 
parenthèses adéquates. 


3.3.5 Instructions de contrôle — Tests 


Un ordinateur exécute toujours un programme de façon séquentielle, 
c’est-à-dire par numéros de ligne croissants. Il traite donc la ligne 10, 
puis la ligne 20, etc. Toutefois, il est utile, dans certains cas, de faire des 
tests ou/et de faire continuer l’exécution du programme à partir d’un 
autre numéro de ligne. 


Par exemple, dans le programme 
10 PRINT «COUCOU » 
20 GOTO 10 


l'instruction GOTO provoque un branchement à la ligne 10. Cette 
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instruction existe dans tous les Basic. Toutefois, elle peut prendre 
plusieurs formats : 


{ GOTO n° ligne constant 
GOTO n° ligne calculé 
ON variable 
expression GOTO n1, n2, .…, np 


Les deux dernières formes ont le même effet. La première d’entre 
elles était rencontrée sur les anciens Basic. Les nouvelles machines ont 
toutes adopté le second format. ON ... GOTO permet de faire un choix 
multiple entre plusieurs possibilités. 


L'instruction de test IF ... THEN ... ELSE (si... alors. sinon) se 
rencontre dans tous les Basic, au moins sous sa forme réduite IF... THEN. 
Expliquons son rôle. Cette instruction permet de tester la valeur d’une 
expression ou d’une condition et de faire telle ou telle séquence de 
programme selon le résultat. Par exemple, les instructions 


IF A$ <> «O» THEN W=4:X=5:Y=72 
IF A$ <> «N» THEN GOTO 100 


testent la valeur de la chaîne A$ et agissent en conséquence. 


Avoir sur certains Basic la branche ELSE (sinon) est très utile, et elle 
rend les programmes beaucoup plus lisibles. C’est un avantage certain. 


IF condition THEN instruction 1 ELSE instruction 2 


signifie en langage courant 


SI la condition est vraie ALORS exécuter l'instruction 1 
SINON exécuter l'instruction 2 


La condition testée est créée avec des opérateurs de comparaison et 
des opérateurs logiques. Par exemple : 


A >2 est une condition, 
A < 4 est une condition. 
ZC 5 n’est pas une condition. 


s 


Ces conditions formées à partir des comparaisons peuvent être 
regroupées en utilisant les opérateurs logiques. 


AND et 
OR ou 
NOT non (contraire de). 


Par exemple, 


A > 2 OR AB 


= 2 
À < 4 AND A > 2 
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désigne l'intervalle ]2, 4[ et la condition sera vraie si A appartient à ]2, 
af. 
Ces conditions sont aussi utilisées dans les boucles. 


3.3.6 Les boucles 


Certains calculs nécessitent plusieurs exécutions successives d’une 
même séquence. Il est alors intéressant de créer une boucle qui sera 
parcourue autant de fois que nécessaire. Plusieurs types de boucle 
existent : 


1. — Faire pour index = début à fin par pas 


fin de boucle 


2. — Répéter 
jusqu’à ce qu’une condition soit vraie 


3. — Tant qu’une condition est vraie 
faire 


fin faire 


Dans le premier type de boucle, le nombre de passages dans la boucle 
est connu avec son exécution. Les deux autres types incluent un aspect 
dynamique. En règle générale, seul le premier type de boucle existe en 
Basic et est réalisé par l'instruction 


FOR index = début TO fin STEP pas 


NEXT index 
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Plusieurs boucles FOR peuvent être imbriquées 
FOR I = 1 TO 10 STEP 1 
FOR J = 3 TO 5 STEP 2 


NEXT J 
NEXT I 


Il est par contre impossible de faire se chevaucher plusieurs boucles. 
Lorsque le pas de variation de l’index est 1, il est possible de supprimer le 
terme STEP Î. 


Les boucles FOR... NEXT sont bien appropriées pour les calculs sur les 
tableaux et pour tous les calculs répétitifs. 


Le second type de boucle (répéter jusqu’à ce que) est nettement moins 
courant et c’est un avantage certain que d’en disposer. On commence à 
en voir apparaître sur les micro-ordinateurs familiaux (comme l’Oric). 
L’instruction correspondante s'intitule 


REPEAT 


UNTIL … 


Le troisième type de boucle (tant que) n’a pas encore été introduit sur 
cette gamme d’appareils bien qu’il existe dans le Basic Microsoft 
fonctionnant sous CP/M (instruction WHILE --- WEND) 


3.3.7 Entrées-sorties sur l'écran 


Un micro-ordinateur est avant tout une machine à traiter de 
l'information. Son travail compte trois étapes primordiales : l’acquisition 
des données, leur traitement et l’affichage des résultats obtenus. Il est 
donc nécessaire de dialoguer avec le programme Basic. C’est le rôle 
accompli par les instructions INPUT et PRINT qui existent sur toutes les 
machines programmables en Basic. 


— Instructions d’acquisition de données 


L’instruction INPUT permet de saisir au clavier tous les types de 
données. Pour cela, il suffit de donner la liste des noms des variables 
auxquelles il est nécessaire d’affecter une valeur. 


Exemples : INPUT A, B, C 
INPUT W$ 
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Elle peut en outre afficher un texte avant de saisir la donnée. 
Exemples : INPUT « ABCD =»; ABCD 
INPUT «W$»; W$ 
INPUT « VOULEZ-VOUS REJOUER (O/N)»; R$ 
Le format exact (;,) peut varier selon les Basic. 
En plus de l'instruction INPUT, plusieurs Basic offrent d’autres 
instructions d’entrée de données, telles que : 


INKEY$ - GET qui saisit un caractère au clavier (avec attente) et 
ne l'affiche pas 
KEY$ qui lit la valeur du dernier caractère tapé. 


— Instructions de sortie 


L’instruction PRINT permet d’afficher sur l’écran du texte, le contenu 
de variables, etc. Elle est universelle en Basic et a le même format pour 
toutes les machines. 


Exemples : PRINT «A + B = G»; 4,2 +2 


Avec cette instruction vont de pair les fonctions suivantes : 


SPC (n) affichage de n blancs 
TAB tabulation 
POS position du curseur sur l’écran. 


Les deux premières (spc et TAB) sont utilisées dans l’instruction PRINT 
elle-même. 


Certains Basic (comme celui du T07) offrent en plus l’instruction PRINT 
USING qui permet de formatter les données affichées. Indispensable pour 
les besoins professionnels, cette instruction présente beaucoup moins 
d'intérêt pour les ordinateurs familiaux. 


3.3.8 Sous-programmes et fonctions 


Le Basic permet de créer des sous-programmes et des fonctions. Cela 
permet de découper un programme en plus petits morceaux, plus faciles 
à mettre au point, et correspondant à une entité fonctionnelle donnée. 


Les sous-programmes sont des séquences d’instructions tenant sur 
plusieurs lignes et formant un tout. Ils sont appelés dans le programme 
(dit principal) au moyen de l'instruction GosuB n° ligne. La fin d’un 
sous-programme est marquée par l'instruction RETURN qui redonne le 
contrôle à l’instruction qui suit le GosuB dans le programme principal. 

Dans un programme, il est possible par exemple d’avoir les 


sous-programmes suivants : présentation, acquisition des données, pré- 
sentation des résultats, etc. 
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e\ 
programme Fu 
sous-programme 


Les fonctions sont en fait des sous-programmes orientés vers le calcul 
et qui se réduisent à une ligne. Leur définition se fait par l’intermédiaire 
de la commande DEF FN. 


Exemple : DEF FN 1(X)=3xX 1 2+4%xX + 18 


Donnons maintenant la liste des fonctions les plus courantes et qui 
sont définies. 


3.3.9 Fonctions mathématiques 


Il est possible de les classer en trois grandes catégories : 


— Les fonctions «simples » 

SGN(X) signe 

INT(X) partie entière 

ABS(X) valeur absolue 

RND(X) génération d’un nombre aléatoire. 


— Les fonctions trigonométriques 


COS(X) cosinus 
SIN(X) sinus 
TAN(X) tangente 
ATN(X) arctangente. 


— Les fonctions transcendantes 


EXP(X) exponentielle 
LN(X) ou LOG(X) logarithme népérien 
SORT(X) ou SOR(X) racine carrée. 


3.3.10 Fonctions de traitement de chaînes de caractères 


Plusieurs fonctions Basic permettent de manipuler des chaînes de 
caractères, de déterminer leur longueur, d’en extraire des morceaux, etc. 
Ce sont les suivantes : 
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LEN(X$) longueur de la chaîne x$ 
Exemple : LEN(«DcA») = 3 


LEFTS$(X$,n) extraction des n premiers caractères de la chaîne x$ 
(qui reste inchangée) 
Exemple : LEFT$(«DcA»,1) = «D» 


RIGHT$(X$,n) extraction des n derniers caractères de la chaîne 
x$ (qui reste inchangée) 
Exemple : RIGHT$(«DCA»,2) = «ca» 


MIDS(X$,nd, nb) extraction des nb caractères de la chaîne x$ 
situés aux positions nd à nd+nb—1 
Exemple : MiD$(«ABCDEF»,2,3) = «BCD» 


STR$(X) création de la chaîne contenant les chiffres de x 
Exemple : STR$(19) = «19» 


VAL(X$) valeur du premier caractère de x$ ou valeur de la chaîne 
x$ selon les Basic 
Exemple : VAL(«5») = 5 


CHRS$(X) génération du caractère de code ASCII égal à x 
Exemple : CHR$(65) = «A» 
ASC(X$) code ASCII du premier caractère de x$ 


Exemple : Asc(« ABC») = 65 


Ces deux dernières fonctions sont d'usage beaucoup moins fréquent. 


3.3.11 Entrées-sorties généralisées 


Nous abordons ici un domaine qui n’est pas du tout normalisé en ce 
qui concerne les instructions Basic permettant de communiquer avec une 
imprimante, un lecteur de cassettes, etc. Nous ne donnons donc ici que 
les quelques commandes classiques relatives aux cassettes. 


(C)JSAVE sauvegarde d’un programme Basic sur cassette 
(C)LOAD opération inverse. 


Certains Basic offrent en plus la commande VERIFY qui permet de 
comparer le programme en mémoire et la version cassette pour savoir si 
celle-ci est correcte. Disposer d’une commande VERIFY est un très net 
avantage. La gestion des autres entrées-sorties dépend du matériel et 
nous ne pouvons pas la décrire. 


3.3.12 Gestion de fichiers 


Bien que chaque machine ait sa propre gestion de fichiers (ou n’en ait 
pas), certains points communs apparaissent. Nous n’abordons ici que les 
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fichiers de données sur cassette. Les instructions suivantes existent 
généralement : 


OPEN début d’accès au fichier (on prévient le système) 

CLOSE fin de l’accès au fichier (on indique au système que le 
travail est fini) 

INPUT # lecture de données dans le fichier 

PRINT # écriture de données dans le fichier 


La gestion de fichiers sur cassette ne présente pas beaucoup d'intérêt, 
à cause de la lenteur de fonctionnement. 


3.4 INSTRUCTIONS GRAPHIQUES ET SONORES 


3.4.1 Introduction 
Nous vous avons décrit dans le chapitre précédent les points 
importants en ce qui concerne le graphisme : 


— haute résolution 
— couleurs 
— instructions graphiques. 


Nous allons maintenant revenir sur ce dernier aspect en indiquant le 
nom des instructions les plus courantes. 


3.4.2 Noyau commun 


— Passage en mode graphique 


HGR, HIRES passage en haute résolution 
GR, LORES passage en basse résolution 


GRAPHIC 
— Déplacements du curseur 
HPLOT 
“is déplacements absolus du curseur jusqu’à un point 
POINT donné 
CURMOV déplacements relatifs du curseur de quelques posi- 
tions 


— Tracé de droites 
HPLOT TO 
DRAW 
LINE 
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— Tracé de courbes 


BOX tracé d’un rectangle 
CIRCLE tracé d’un cercle 


— Tracé de surfaces 
FILL, PAINT remplissage d’une zone 


— Choix des couleurs 
COLOR, HCOLOR, INK, PAPER 


— Obtention de pointillés 
PATTERN 


— Affichage de caractères 
PRINT AT, CHAR, HCHAR 


3.5 POSSIBILITÉS SONORES 


De plus en plus de systèmes intègrent en standard un générateur de 
sons programmable. Pouvoir en disposer est un avantage lorsque l’on 
s'intéresse à la programmation ou à l’utilisation de jeux. L’Oric propose 
même des instructions de génération de sons prédéfinis (explosion, tir au 
laser, etc.). Faites bien attention à ne pas confondre un simple 
haut-parleur intégré et un véritable générateur de sons. Avec le premier 
équipement, vous devez tout programmer ; avec le second, une bonne 


partie du travail est déjà réalisée. 


3.6 CHOIX D'UN BASIC 


Choisir une machine et son Basic est difficile pour un néophyte à cause 
du nombre élevé de micro-ordinateurs familiaux. Quelques règles de 
conduite peuvent toutefois être élaborées : 


— Si vous êtes intéressé par les jeux, regardez d’assez près les 
possibilités graphiques et sonores et demandez à un revendeur de vous 
faire un petit programme en peu de temps pour vérifier la facilité 
d'emploi. Ne tenez pas trop compte des capacités «exceptionnelles » 
d’un programme de démonstration et demandez la liste des jeux 
disponibles. Essayez de vous rendre compte aussi de la rapidité du 
Basic ; pour cela, un bon critère est de faire exécuter la boucle FOR 1 = 1 
TO 10000 : NExT. Un temps inférieur à 15 secondes est valable. 
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— Si vous souhaitez plutôt faire de la gestion familiale, regardez si le 
Basic est complet et consultez la liste des programmes disponibles. 

— Pour l'Enseignement Assisté par Ordinateur, consultez la liste des 
didacticiels disponibles. 


CHAPITRE 4 


Le 
VIC 20 


4.1 PRÉSENTATION 


4.1.1 Introduction 


Le Vic 20, produit par Commodore, l’un des leaders mondiaux de 
l’industrie électronique et informatique, est distribué en France par les 
revendeurs de Procep, distributeur exclusif. Il a déjà eu un succès très 
important tant à l’étranger qu’en France. En un an, le Vic 20 a été vendu 
à un million d'exemplaires de part le monde. Son succès est dû à la fois à 
son prix, à ses performances, à ses très larges possibilités d'extension, 
aux nombreux logiciels qui ont été conçus pour lui. 


La version de base comprend : 


— L'unité centrale qui se présente sous la forme d’un boîtier 
plastique, de couleur crème, d’environ 40 X 20 X 8 cm. Sur la face 
supérieure de ce boîtier compact et monobloc se trouve un clavier avec 
des touches marrons rangées conformément au standard QWERTY. 


— Le boîtier d’alimentation qui, à partir du 220 V, fournit le 9 V 
nécessaire au fonctionnement du Vic 20. 


— Le modulateur TV qui se raccorde à votre téléviseur (par la prise 
antenne) et au Vic 20. 


— Un manuel d'utilisation. 
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t 


Vic 20 : le système dans son ensemble. 


4.1.2 Le clavier du Vic 20 


Quand on utilise le Vic 20 pour la première fois, ce qui surprend le 
plus, c’est son clavier. Il s’agit d’un clavier QWERTY de qualité 
professionnelle, ce qui est rarement le cas sur un micro-ordinateur de ce 
prix. 


Ce clavier est très souple et très agréable. Il comporte 66 touches que 
l’on peut distinguer ainsi : 

— 4 touches sur droite (touches grises) qui peuvent être redéfinies par 
l'utilisateur (cela nécessite des cartouches d’extension). 


— 7 touches spéciales : Contrôle, Commodore, Restore, Run/stop, 
Return, Shift, Shift-lock. 


— 55 touches qui permettent d’obtenir les lettres, les chiffres, 
symboles de ponctuation et certains caractères graphiques. La plupart de 
ces touches permettent d'obtenir trois caractères différents ; enfoncée 
seule, une touche permet d’imprimer le caractère indiqué sur le dessus ; 
enfoncée conjointement avec shift, une touche permet d’imprimer le 
caractère indiqué sur la droite de la face avant ; enfoncée conjointement 
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Vic 20 : gros plan du clavier. 


avec la touche Commodore, elle permet d’imprimer le caractère indiqué 
sur la gauche de la face avant. 


A la mise sous tension, le Vic 20 se trouve en mode graphique, 
c'est-à-dire que l’on obtient comme indiqué ci-dessus les lettres 
majuscules et les caractères graphiques. En appuyant sur shift et 
Commodore conjointement, on passe en mode texte, ce qui permet les 
minuscules, les majuscules (avec shift), les caractères graphiques de 
gauche (avec Commodore). 


Deux touches permettent de déplacer facilement le curseur sur tout 
l'écran central. Certaines touches sont à répétition automatique si on les 
laisse enfoncées. Il suffit d’une commande pour généraliser ou couper la 
répétition automatique. Sur le clavier du Vic 20, les symboles courants 
(+, —, =, ;, :, .) sont obtenus par une seule pression de touche 
(c’est-à-dire sans shift), ce qui se révèle très pratique. La touche Restore, 
utilisée conjointement avec la touche Run/stop permet d’obtenir une 
remise à zéro du Vic 20 sans perdre toutefois le programme en mémoire. 


A noter l’absence d’un bouton de Reset total (car parfois Run/stop et 
Restore ne suffisent pas). 


Pour ce qui concerne le basic et le graphisme du Vic 20 le lecteur se 
reportera aux pages qui suivent et qui traitent ces sujets complètement. 
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4.1.3 Raccordement au téléviseur 


Le Vic 20 est vendu sans écran de visualisation. Vous devez disposer 
d’un récepteur de télévision. Les premières versions étaient fournies au 
standard PAL (en France, le standard de télévision est le SECAM). Si 
vous disposez d’un téléviseur multi-standard PAL-SECAM, alors, aucun 
problème ; en utilisant le modulateur fourni en version de base vous 
obtiendrez une image couleur. Si vous ne disposez pas d’un tel 
téléviseur, deux solutions s’offrent à vous : 


— Vous contenter d’un affichage noir et blanc et utiliser l’adaptateur 
noir et blanc incorporé. 


— Utiliser le coffret d'adaptation PS 2000 qui permet de brancher le 
Vic 20 sur tous les téléviseurs au standard SECAM français. 


En outre, il est possible de brancher le Vic 20 sur les téléviseurs 
couleur possédant une prise péritélévision à l’aide du câble spécial. Le 
fait de devoir se procurer une interface pour la télévision était un 


mauvais point pour le Vic par rapport aux autres systèmes. 
Dorénavant, le Vic 20 est livré en version SECAM. 


4.1.4 Les possibilités d'extension du Vic 20 


L'unité centrale possède en version de base 3,5 kilo-octets de mémoire 
disponible pour l'utilisateur. Cela est très faible par rapport à ses 
concurrents. Toutefois, des extensions mémoire peuvent permettre 
d'obtenir jusqu’à 30,5 ko. 

Le Vic 20 possède cinq ports d’extension. 


— Un port de contrôle de jeux (crayon lumineux, manche à balai, 
manettes de commande). 

— Un port d’extension mémoire (mémoire, cartouches de jeux). 

— Un port série (unité de disquettes, imprimante). 

— Un port cassette (lecteur de cassettes). 

— Un port utilisateur (Modem, utilisation domestique). 


4.1.5 La documentation sur le Vic 20 


La version de base est livrée avec un manuel d’utilisation. Celui-ci est 
conçu pour être utilisé par quelqu’un qui n’aurait jamais fait d’informati- 
que. Progressivement, il fait découvrir l’utilisation du Vic 20. Il 
comporte des annexes présentant des tableaux très utiles. Toutefois, 
pour le programmeur averti, il devient vite insuffisant ; il existe alors un 
manuel de référence, disponible chez les revendeurs Procep. Ce manuel 
apporte d’importants compléments au manuel d’utilisation. Il existe en 
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outre un cours d'initiation à l'informatique et au basic qui se compose 
d’un manuel de 150 pages accompagné de deux cassettes. Le manuel est 
divisé en quinze chapitres. Chaque chapitre comporte une leçon 
théorique et un travail pratique à réaliser sur Vic 20. Les cassettes 
comportent des programmes de démonstration, de test de capacités. Ce 
cours n’est qu’un cours d'initiation et non un vrai cours de basic. Il 


convient à un débutant. 


4.2 LE BASIC DU VIC 20 


4.2.1 Introduction 


Le Vic 20 est livré avec un Basic de 16 K-octets résidant en mémoire 
morte (ROM), et comprenant les instructions classiques en Basic, 
décrites en détail ci-après. 


4.2.2 L'éditeur 


L'éditeur de base du Vic 20 est un éditeur plein écran, extrêmement 
pratique et très rapide, qui accepte un nombre assez élevé de 
commandes. Tous les mots-clef du Basic (List, Run, Print.) sont 
abrégés d’une façon très simple d'emploi ; pour chaque mot-clef, il suffit 
de taper la première lettre, puis la seconde conjointement avec shift. Par 
exemple, au lieu de taper LIST, il suffit de frapper L puis Shift I. 
L'éditeur comprend ces commandes et il les rétablit automatiquement et 
en toutes lettres dans le programme. 


Lorsque l’on tape une ligne Basic, l’éditeur prend en compte non pas 
ce que l’on vient d’introduire, mais ce qui est inscrit sur l’écran. Cela 
permet de modifier ou de dupliquer une ligne avec un minimum de 
frappe de touches. Par exemple, pour obtenir une ligne B identique à 
une ligne A déjà tapée, il suffit de lister cette dernière, de modifier le 
numéro de ligne et d’appuyer sur Return. La ligne A n’est évidemment 
pas affectée par cette opération. Pour faire des corrections, on applique 
la même méthode : on liste la ligne à modifier ; avec le curseur on 
effectue les modifications souhaitées puis on presse Return. La ligne est 
mémorisée telle qu’elle apparaît sur l’écran. L’ancienne ligne de même 
n° basic est alors effacée. Il est toutefois dommage que l’écran central ne 
comporte que 23 lignes de 22 caractères seulement. De nombreuses 
commandes basic peuvent être ajoutées quand on utilise certaines 
cartouches d’extension. 


Détaillons maintenant le basic de la version de base. 
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4.2.3 Les variables 


Le Basic du Vic 20 accepte les variables classiques réelles (variant 
entre + 1,70141 10 + 38), entières (variant entre — 32768 et + 32767 et 
dont le nom se termine par un signe %) et les chaînes de caractères 
(signalées par un signe $ comme caractère terminal). On peut utiliser des 
tableaux multidimensionnés de chacun des trois types. Il n’existe pas de 
nombre double précision. 


4.2.4 Les calculs numériques 


Le Vic 20 accepte l’ensemble des opérations habituelles : 


+, —, *,/, Ÿ (puissance) 
ainsi que des opérateurs de comparaison 
en e see <e 


(Ces opérateurs peuvent travailler sur des nombres et des chaînes de 
caractères qui seront traitées en considérant leur code ASCII.) 


Le basic du Vic 20 accepte les opérateurs logiques suivants : ET, OÙ, 
NON. Les opérations s’effectuent uniquement sur des entiers et ce bit à 
bit. 

Toutes les fonctions mathématiques habituelles sont présentes : 

ABS, SGN, INT, SOR, LOG, EXP, COS, SIN, TAN, ATN, RND. 


L'instruction DEF FN permet de compléter l’ensemble. 


4.2.5 Manipulation de chaînes de caractères 


Le Basic du Vic 20 offre toutes les fonctions classiques de traitement 
des chaînes de caractères : 
LEN, STR$, VAL, CHR$, ASC, LEFT$, RIGHT$, MID$. 


4.2.6 Les instructions de branchement 


Ce sont les classiques GOTO, GOSUB-RETURN, et leurs complé- 
ments ON... GOTO et ON... GOSUB. 

En ce qui concerne les tests, le Basic du Vic 20 ne dispose pas d’une 
instruction IF... THEN... ELSE complète, mais seulement de l’instruc- 
tion IF... THEN. C’est un défaut non négligeable pour l’obtention de 
programmes clairs et lisibles. 


4.2.7 Les boucles 


Le Basic du Vic 20 accepte bien sûr la boucle FOR... NEXT, mais il 
ne dispose d’aucune autre boucle WHILE... WEND (tant que) ou 
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REPEAT... UNTIL (répéter jusqu’à ce que), dorénavant disponibles 
sur d’autres machines. Signalons l’existence de l'instruction WAIT qui 
permet d’attendre qu’une case mémoire (un octet) précisée change de la 
façon indiquée, c’est-à-dire permet d’attendre qu’un bit précis passe à 1 
(ou à 0). Cette instruction est extrêmement pratique pour toutes les 
applications domestiques (tester des interrupteurs). 


4.2.8 Instructions d’entrée-sortie 


Le Vic 20 offre les instructions classiques PRINT et INPUT, ainsi que 
les fonctions POS, TAB et SPC. II est possible également d’utiliser 
l'instruction GET qui permet la saisie d’un caractère au clavier. 


Sur le Vic 20, l'instruction PRINT a certaines possibilités particulières 
et l'insertion dans le texte à afficher de caractères de contrôle permet une 
mise en page plus aisée (commandes de déplacement du curseur) ainsi 
que la modification des couleurs actives, le passage en minuscules, en 
vidéo inversée. Il n’est par contre pas possible d’ajouter l'instruction 
USING pour formatter les sorties numériques. On retrouve par ailleurs 
les instructions READ — DATA — RESTORE. 


Pour la gestion de fichiers, le Vic 20 offre les instructions suivantes : 
OPEN n° fichier, n° périphérique 
le périphérique peut être le clavier, l’écran, le lecteur de cassettes, 
le lecteur de disquettes, l’imprimante. 
CLOSE n° fichier 
CMD n° fichier : permet d’utiliser un périphérique de sortie autre 
que l'écran. 


Print # n° fichier, liste de variables ou texte 
INPUT # n° fichier, liste de variables 
GET # n° fichier, liste de variables. 


Pour la sauvegarde de programmes ou de données, le Basic du Vic 20 
fournit les instructions suivantes. 


LOAD : permet de charger en mémoire centrale à partir d’un 
périphérique spécifié (cassettes ou disquettes) un programme spécifié 
par son nom (20 caractères au maximum, 6 caractères considérés). Pour 
un programme sur cassette, le Vic 20 affiche au passage les noms de tous 
les programmes rencontrés durant la recherche. 


SAVE : permet de sauvegarder un programme sur cassette ou sur 
disquette en lui donnant un nom. 


VERIFY : permet de comparer le programme en mémoire centrale et le 
programme sur cassette ou disquette (que l’on vient de sauvegarder avec 
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l'instruction SAVE). En cas d’erreur, le Vic 20 affiche Verify Error et 
l'opérateur n’a plus qu’à refaire un Save. Cette commande très pratique 
évite bien des déboires car l’on est toujours sûr de la qualité des 
sauvegardes effectuées par SAVE. 


4.2.9 Accès à la mémoire et au langage machine 


Pour accéder à la mémoire, le Vic 20 offre bien sûr les classiques 
instructions POKE et PEEK (fonction). Celles-ci sont d’usage extrême- 
ment courant sur le Vic 20 car elles permettent de changer la valeur de 
beaucoup de paramètres. 


Exemple : 


Poke 36878,0 : met le volume sonore à zéro. 
Poke 36879,25 : fournit un écran blanc avec un cadre blanc. 


Le Vic 20 offre aussi les instructions SYS (intitulées CALL sur 
d’autres machines) et USR, permettant l’appel de sous-programmes 
écrits en langage machine. 


4.2.10 Conclusion 


Voilà qui termine notre tour d’horizon sur le basic du Vic 20. 
Mentionnons encore l’existence d’une horloge interne remise à jour tous 
les 60° de seconde et qui peut être testée par le basic (elle est stockée 
comme une variable). Le Basic du Vic 20 comme nous venons de le voir 
est assez complet bien que ne comportant pas de /f... Then. Else ni de 
boucle Repeat Until. Ce basic a toutefois une propriété très intéressante, 
il est vraiment rapide, il exécute une boucle For I = 0 To 10000 : Next en 
10 secondes. Cela est fort utile quand on veut programmer des jeux 
d'action en basic. 


4.3 LE GRAPHISME DU VIC 20 


4.3.1 Introduction 


Nous abordons là un point essentiel pour le choix d’un micro- 
ordinateur. En effet, le graphisme est pour beaucoup dans l’attrait des 
jeux que l’on peut acquérir ou programmer soi-même. 


4.3.2 Modes de l'écran 


A la mise sous tension, l’écran de votre téléviseur a l’aspect suivant : 
un cadre turquoise, un écran central blanc sur lequel apparaissent des 
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caractères bleus. En effet, l’écran du Vic 20 est organisé de la façon 
suivante. 


écran central 


caractères sur 


l'écran central 
cadre 


écran du téléviseur 


téléviseur 


L'écran central est la zone sur laquelle on peut écrire. Elle est 
organisée en 23 lignes de 22 caractères. Les caractères qui apparaissent à 
l’écran sont relativement gros par rapport à ceux obtenus sur d’autres 
micro-ordinateurs. Cela est un avantage pour les gens peu habitués aux 
écrans de systèmes informatiques, pour les enfants qui peuvent ainsi 
éviter d’être trop près de l’écran du téléviseur. Toutefois, pour le 
programmeur qui veut relire son programme, 22 colonnes c’est bien peu. 

La position de l’écran central sur l’écran du téléviseur est variable (on 
peut faire varier X et Y). Cela permet certains effets spectaculaires qui 
peuvent être amplifiés par le fait que la taille de l’écran central est 
également variable. 


4.3.3 Les couleurs 


Le cadre peut être, au choix, de l’une des huit couleurs suivantes : 
NOIR 
BLANC 
ROUGE 
TURQUOISE 
POURPRE 
VERT 
BLEU 
JAUNE 
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L'écran central peut, dans son ensemble, être au choix de l’une des 16 
couleurs suivantes : 


NOIR 

BLANC 

ROUGE ROSE 

TURQUOISE TURQUOISE clair 
POURPRE POURPRE clair 
VERT VERT clair 
BLEU BLEU clair 
JAUNE JAUNE clair 
ORANGE ORANGE clair 


Toutes les combinaisons couleurs de cadre/couleur d’écran sont 
possibles, ce qui donne 128 possibilités. 


Les caractères que l’on inscrit sur l’écran central peuvent être, 
indépendamment des couleurs de cadre et d’écran, de l’une des 
8 couleurs possibles pour le cadre. Chaque caractère peut être inscrit 
normalement ou en vidéo inversée (aspect analogue à celui d’un négatif 
photo). Le choix de la couleur du cadre, de l’écran central, de la vidéo 
inversée ou non se fait en une seule commande : 


POKE 36879, XX 
ou XX se trouve dans une table. 


4.3.4 Les caractères existants 


Il existe deux zones mémoires affectées à l’écran qui contiennent 
respectivement le code et la couleur des caractères affichés. Il existe 
essentiellement deux méthodes pour inscrire un caractère graphique sur 
l'écran. 


Première méthode 


Utiliser l’éditeur, c’est-à-dire le curseur ou (dans un programme) 
l'instruction Print. Pour choisir la couleur du curseur (qui sera la couleur 
des caractères affichés), il suffit de presser conjointement contrôle et une 
touche chiffrée (0 = noir, 1 = blanc, etc.). Par exemple, après contrôle 
0, tous les caractères affichés le seront en noir jusqu’à ce qu’un nouveau 
contrôle X (X = 0, 1, 2, .… 7) modifie la couleur du curseur. Les 
caractères déjà affichés resteront noirs. Les suivants seront affichés dans 
la couleur choisie. 


Deuxième méthode 


Chaque caractère (chiffre, lettre, caractère graphique) possède un 
code. Par exemple, le caractère graphique qui ressemble à une balle a 
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pour code 81. Pour afficher une balle bleue n’importe où sur l’écran il 
suffit de faire deux POKE. Le premier dans la mémoire écran pour y 
mettre 81. Le second dans la mémoire couleur pour y mettre 6 (code de 
la couleur bleue). Il apparaît alors une balle bleue à l’endroit voulu, 
indépendamment de la position du curseur, des caractères déjà présents 
à l’écran. 

La première méthode est pratique pour inscrire du texte, la deuxième 
méthode engendre très facilement une animation remarquable. En effet, 
il suffit, par exemple, d’afficher une balle puis de l’effacer en affichant à 


s 


la place un blanc, et de la réafficher juste à côté. 


4.3.5 Les caractères programmables 


A la mise sous tension, les caractères disponibles sont ceux que le 
circuit qui contrôle l’écran va lire dans une mémoire morte (ROM), 
c’est-à-dire qu’ils sont absolument inchangés d’une mise sous tension à 
l’autre. 


Toutefois, il est possible de faire en sorte que le contrôleur d’écran 
aille lire une mémoire vive (RAM), c’est-à-dire une mémoire dans 
laquelle le programmeur peut mettre ce qu’il veut. Le programmeur peut 
ainsi redéfinir un par un tous les caractères (lettres, chiffres, caractères 
graphiques). Ces caractères pourront être utilisés soit au clavier, soit 
dans des instructions PRINT, soit encore en faisant des POKE dans la 
mémoire écran. 


Cette possibilité est extrêmement utile, car, dans bien des jeux, il 
suffit de pouvoir redéfinir en haute définition quelques mobiles et 
quelques éléments de décor. Les caractères utilisés par le Vic 20 sont 
définis sur une matrice 8 X 8 (chaque caractère est donc un ensemble de 
64 points qui sont soit éteints, soit allumés). 


exemple: ee @ : …: : 0 0 O0 1 1 O0 O0 O0 = 24 
>: : à SEQME Q Me À -0 0 LL: 0 = 4% 
” s 0 1 O0 O0 0 0 1 O0 = 6 
Se Sas co TUE SD ET FN. 0% 
é F 0 1 O0 O0 0 0 1 O0 = 6 
en _ 
‘ . 0 1 O0 0 0 0 1 0 = 6 
4 . L O0 1 O0 0 0 0 1 0 = 6 
binaire QG 0 O0 0 0 0 0 0 = 0 


Pour définir le caractère A il suffit de faire 8 POKE. 
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Sur le Vic 20 il n’y a pas de mode haute résolution à proprement 
parler. Mais, en fait, il est possible, en utilisant la redéfinition des 
caractères, d’obtenir un affichage haute résolution de 176 X 184. En 
utilisant des caractères redéfinis on dispose pour un ensemble de 8 x 8 
points de deux couleurs : la couleur du fond et la couleur propre à 
chaque caractère. Il est possible d’obtenir quatre couleurs pour un 
ensemble de 8 X 8 points. C’est le but du mode multicouleurs. 


4.3.6 Mode multicouleurs 


Il s’agit de redéfinir les caractères non plus points par points mais deux 
points par deux points (horizontalement). Pour chaque matrice 8 X 8, 
chaque ensemble de deux points peut être de l’une des quatre couleurs 
suivantes : | 


— la couleur du cadre, 

— la couleur de l’écran central, 

— la couleur du caractère (propre à chaque matrice 8 X 8), 
— une couleur auxiliaire valable pour tous les caractères de l’écran. 


Le mode multicouleurs est très utile lorsque l’on veut définir un 
mobile de définition moyenne mais multicolore. Le mode multicouleurs 
peut n'être utilisé que pour certains caractères, les autres étant définis 
normalement. 


4.3.7 Conclusion 


Toutes les possibilités graphiques évoquées ci-dessus deviennent, 
quand elles sont utilisées fréquemment dans un programme, assez 
fastidieuses à manipuler. C’est pourquoi il existe une extension qui 
permet de gérer de façon beaucoup plus facile les différents modes haute 
résolution et multicouleurs : la cartouche SUPER EXPANDEUR. 


Cette cartouche ajoute des fonctions basic telles que GRAPHIC (choix du 
mode : normal, haute résolution, multicouleurs), CIRCLE (tracé d’un 
cercle), DRAW (tracé d’une portion de droite), POINT (affichage d’un 
point), SCNCL (vider l’écran haute définition), PAINT (mettre en couleur 
l’intérieur d’une surface fermée). Cette extension permet aussi de lire les 
manettes de jeu, les manches à balai, et de redéfinir les touches grises 
situées sur la droite du clavier. 


LE VIC 20 63 


4.4 LES POSSIBILITÉS SONORES DU VIC 20 


4.4.1 Introduction 


Le Vic 20 possède un haut-parleur incorporé et, de plus, il peut 
commander le haut-parleur du téléviseur auquel il est relié (par la prise 
d’antenne ou par la prise Péritel). 


4.4.2 Sons prédéfinis 
Le Vic 20 n'offre pas de sons prédéfinis. 


4.4.3 Ecriture musicale 


Le Vic 20 peut générer des bruits ou des sons de volume réglable par 
un seul POKE ; cette intensité sonore varie sur une échelle allant de 
0-15. 


Remarque. Cette consigne de volume est valable pour toutes les voix 
du Vic utilisées simultanément. 


Les sons peuvent être générés par quatre voix différentes. 


— Voix n° 1: c’est une voix d’alto 

— Voix n°2: c’est une voix de ténor 

— Voix n°3: c’est une voix de soprano 

— Voix n° 4 : c’est une voix produisant un bruit blanc. 


Les voix n° 1, n° 2 et n° 3 couvrent chacune trois octaves, mais la 
répartition est telle qu’au total les trois voix couvrent cinq octaves. Elles 
jouent des notes plus ou moins agréables à l’oreille suivant les 
haut-parleurs sur lesquels est branché le Vic 20. La voix n° 4 est un 
générateur de bruit. Il permet de reproduire nombre de bruits courants 
(claquements, sifflements, explosions) de façon plus ou moins bonne. 


Chaque voix du Vic 20 est gérée par un POKE. La plage de variation 
de ces POKE, s'étend de 128 à 255 ; la fréquence du son résultant est 
alors de la forme où X est la valeur du POKE, K une constante qui 
dépend de la voix : 


ss 
127 — X 


L'utilisation de plusieurs voix en même temps est parfaitement 
possible (voir remarque sur le volume). 
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4.4.4 Conclusion 


D'une façon générale l’utilisation du générateur de sons du Vic 20 ne 
pose pas de problèmes particuliers, si ce n’est que faire des POKE 
nombreux devient vite fastidieux, d’autant qu’il faut créer le rythme avec 
des boucles for-Next, et qu’il n’est pas possible d’agir sur l’enveloppe des 
sons. 

La cartouche Super expandeur permet de gérer les quatre voix du Vic 
20 de façon beaucoup plus facile. En effet, il suffit de mettre dans une 
instruction Print un caractère de contrôle puis les notes à jouer (C, D,E, 
F, G), de sélectionner la voix, l’octave, le tempo et le volume. 


4.5 EXTENSIONS DU VIC 20 


4.5.1 Extensions mémoire 


En version de base le Vic 20 laisse à l’utilisateur 3,5 K-octets de 
mémoire ce qui se révèle rapidement insuffisant. Il existe alors des 
extensions mémoire, au nombre de trois : 


— la Ram 3 K-octets — Réf. : Vic 1210 
— la Ram 8 K-octets — Réf. : Vic 1110 
— la Ram 16 K:-octets — Réf. : Vic 1111 
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Pour obtenir un maximum de mémoire sur le Vic 20 il faut utiliser 
simultanément une 3 Ko, une 8 Ko, une 16 Ko. Attention, l’utilisation 
conjointe de ces extensions mémoire exige la possession d’une carte 
spéciale comportant plusieurs connecteurs d’extension. 


Dans la gamme Commodore, il existe un coffret spécial d’extension 
(Vic 1020), qui permet de connecter 6 cartouches (mémoires, jeux, 
aides à la programmation), d’encastrer le Vic 20, et qui offre un support 
au téléviseur. 


4.5.2 Lecteur/enregistreur de cassettes (Vic 1530) 


Il permet de stocker les programmes sur des cassettes (mini-cassettes 
standards) et ainsi de ne pas avoir à les retaper après extinction du Vic 
20. Le lecteur de cassettes Vic 1530 est commandé directement par le 
Vic 20. Il est d’une fiabilité exceptionnelle car il n’y a pratiquement 
jamais aucun problème de sauvegarde. 


Remarque. Le Vic 20 n’est pas prévu pour être utilisé avec un autre 
lecteur de cassettes que le Vic 1530. 


4.5.3 Unité de monodisquettes 


L'unité de disquettes Vic 1541 permet de stocker les programmes sur 
des disquettes de 5 pouces 1/4 en simple face, simple densité. Chaque 
disquette offre 664 secteurs de 256 octets chacun, soit au total 
170 K:-octets. L’utilisateur du Vic 1541 peut y stocker indifféremment 
des programmes et des fichiers. Cette unité de disquettes possède son 
propre microprocesseur (6502) et son propre système de gestion (DOS) 
en ROM (16 K:-octets). 


4.5.4 L'imprimante 


L’imprimante Vic 1515 est une imprimante Seikosha modifiée. Elle est 
à aiguilles et imprime des caractères tracés sur une matrice 5 X 7. Elle 
accepte tous les caractères du Vic 20, y compris les caractères graphiques 
et les caractères de contrôle. Elle imprime les caractères sur 80 colonnes 
à la vitesse de 30 caractères par seconde. Elle utilise du papier de largeur 
11,5 à 20 cm. 


4.5.5 Manche à balai 


Le Vic 20 permet l’utilisation d’un manche à balai (réf. Vic 1311). 
Celui-ci est en plastique, gère les quatre directions (Est, Ouest, Nord, 
Sud), et comporte un bouton feu (en tout il y a donc cinq contacts). La 
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gestion de ce manche à balai peut se faire soit avec des Peek, soit en 
utilisant la fonction RJOY de la cartouche Super expandeur. 


4.5.6 Manettes de commande 


Les manettes de commande (réf. Vic 1312) permettent de donner au 
Vic 20 un nombre compris entre 0 et 255 en fonction de la position du 
bouton de la manette de commande (la conversion se fait dans le 
Vic 20). Ces manettes de commande sont très utiles pour les jeux de 
balle. 


4.5.7 Crayon lumineux 


Il dit au Vic 20 ce qu’il voit sur l’écran du téléviseur. Il permet par 
exemple de pointer un mot particulier dans une liste. 


4.5.8 Interface RS 232 C 


Cette cartouche d’interface permet de raccorder le Vic 20 à des 
imprimantes au standard RS 232. En ajoutant un modem acoustique, le 
Vic 20 pourra dialoguer avec l'extérieur par l'intermédiaire du 
téléphone. 


4.5.9 Vic Relay 


Le Vic 20 possède un port utilisateur qui sert pour la cartouche 
RS 232 C. Ce port comporte 8 bits entièrement disponibles. Il peut 
servir pour certaines applications domestiques (branchement de relais, 
d’interrupteurs). Cela peut être réalisé directement en utilisant la 
cartouche Vic Relay (Vic 5301) qui offre 6 sorties relais et 2 entrées type 
optocoupleur pour contrôle à distance d’appareils électriques. 


4.6 LOGICIELS DE JEUX 


Il existe deux types de programmes de jeux pour le Vic 20 : des 
programmes sur cassettes et des programmes en cartouches. Ces derniers 
se connectent au Vic 20 par le port d’extension et démarrent dès la mise 
sous tension du Vic 20. Ils coûtent tous entre 210 et 270 francs. Les 
programmes sur cassettes nécessitent un certain temps de chargement 
(avec le lecteur de cassettes) mais coûtent en général moins cher que les 
programmes en cartouches. Voyons maintenant quelques exemples de 
programmes de jeu pour Vic 20. 
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4.6.1 Programmes sur cassettes 


Blitz : c’est un programme écrit en basic. Un avion survole une ville et 
lâche des bombes. A chaque passage, l’avion perd de l’altitude. Il s’agit 
de détruire les plus hauts bâtiments rapidement pour pouvoir continuer. 
Ce jeu très amusant est doté d’un très bon graphisme. 


Night Park : il s’agit de traverser un labyrinthe parsemé d’embûches, 
et de répondre rapidement aux questions du professeur fou. 


Calcul spatial : c’est un programme de jeu éducatif. Aux commandes 
d’une fusée, il s’agit d’effectuer à temps les opérations demandées sous 
peine de voir la fusée endommagée ou détruite. 


Bonzo : une maison comportant plusieurs étages reliés entre eux par 
des échelles contient des sacs de billets de banque. Il s’agit de récupérer 
l'argent malgré l’opposition des monstres. Jeu doté d’un bon graphisme. 


4.6.2 Programme en cartouches 


Road race : vous prenez les commandes d’une voiture pour un rallye 
de nuit. Le tracé de la route est très sinueux. Vous passez les vitesses, 
accélérez, ralentissez. Attention au compte-tours et à la température du 
moteur. Excellent graphisme, et son (crissement des pneus) très réaliste. 


Voici des jeux que vous proposent les revendeurs Procep (jeux en 
cartouche) dès maintenant. 


AVENGER (les envahisseurs) _ JUPITER LANDER 
STAR BATTLE RADAR RATRACE 
SLOT MULE ATTACK 
POKER SARGON II CHEss (échecs) 
JELLY MONSTER OMEGA RACE (jeu spatial) 
ALIEN 
ADVENTURELAND 
PIRATE COVE programmes 
d’aventure 
MISSION IMPOSSIBLE de 
THE COUNT SCOTT ADAMS 


Voopoo CASTLE 


Il existe à l’étranger un nombre important d’autres jeux qui ne 
devraient pas tarder à être disponibles en France. En voici quelques-uns 
à titre indicatif : 
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Titre 


3-D Maze 


A-Maz-ing 

Alien Attack 
Alien Attack 
Alien Blaster 


Alien Blitz 
Alien Blitz 
Alien Maze 
Alien Maze 


Alien Wars 


Amok 

Ant Raiders 
Asteroid Belt 
Asteroid Belt 
Asteroids 
A.V.IT.W. 
Balloon Bomber 
Car Drive 

Car Drive 


Car Race 

Car Race 
Charset 20 
Charset 20 
Cloudburst 
Code Breaker 
Code Breaker 
Cosmic Battle 


Cosmic Battle 
Crazy Balloon 
Defenda 
Deflection 
Deflection 
Dragon Maze 
Dragon Maze 


Dune Buggy 
Duplicate 
Fire Trek 


Fly Snatcher 
Frogger 
Games Tape I 
Grand Prix 


Gun Men 


Hangman 
Hangman Maths 
Hesdon 


MémoireTitre 
requise 

3K Highways Plot 
ICBM 

8K Invader Fall 

5K 

3K Indi 500 

5K Invader Fall 
Invader Fall 

3K 

5K Jungle 

8K Jungle 

3K Kiddy Checkers 
Lunar Lander 

3K Lunar Lander 
Lunar Maths 

5K 

3K Master Wits 

8K Maths Hurdler/ 

3K Monster Merge 

5K 

5K Maze Men 

3K 

5K Meteor Run 

3K Meteroid 

SK Missile Command 

3K Missile Commander 

8K Moak 

3K 

3K Mole Attack 

SK Music Maker 

3K Naval Attack 

5K Naval Battle 
New York 

3K Night Flight 

3K  Othello 

5K 

SK Pack Man 

3K 

8K Renaissance 

3K 
Robot Zap 

3K Rugby Game 

5K Rugby Game 

3K  Seawolf/Bounceout 
Simple Simon 

3K Six Program Pack : 

8K War’Game 

3K Smash Out 

3K Black Jack 

Logic 

3K Pick Up Game 

5K Alarm Clock 
Ski Run 

3K Skier 


Mémoire 
requise 


3K 
3K 
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Titre MémoireTitre Mémoire 
requise requise 
Skimetts 3K Missile Command 
Slot Machine 3K Submarine 3K 
Space Defence 5K 
Super Breakout 5K 
Space Defender 3K Super Breakout 3K 
Space Division 3K Super Expander High 
Space Invaders 3K Super Moonlander 3K 
Space Storm 3K 
Space Wars/ 3K Super Snake 5K 
Battle Zone Super Snake 3K 
Spiders from Mars 5K Super Worm 3K 
Spiders of Mars 3K The Alien 5K 
Treasure Carrying 3K 
UFO Shooting 5K 
UFO Shooting 3K 
Star Wars 3K Vic Men 5K 
Star Wars II 3K Vicgammon 8K 
Stella Shootout 5K Vicmen 3K 
Stunt Cycle 5K Vicmen 5K 
Sub Attack/ 3K Wall Street 3K 


4.7 AUTRES LOGICIELS 


En dehors des logiciels de jeux, il existe plusieurs autres sortes de 
logiciels pour Vic 20. 


4.7.1 Langages 


Vic Forth vous permet de programmer en Forth sur le Vic 20. C’est à 
la fois un système d’exploitation et un langage de programmation. Vic 
Forth vous offre à la fois le langage Forth avec tous ses avantages et 3 ko 
de Ram, avec une arithmétique double précision. Cette cartouche est 
compatible avec n'importe qu’elle configuration mémoire ainsi qu’avec 
l’imprimante, l’unité de disquettes et le lecteur de cassettes. 


4.7.2 Aides à la programmation 


— Super expandeur 


Cette cartouche, déjà évoquée à propos du graphisme et des 
possibilités sonores du Vic 20, permet aussi de redéfinir les touches de 
fonctions et de lire facilement les manches à balai, crayons lumineux, 
manettes de commande. 
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— Programmer's aid 


Cette cartouche ajoute une vingtaine de commandes basic pour 
faciliter l’édition et la mise au point de programmes basic. Elle permet de 
rédéfinir les touches et ajoute en particulier les commandes suivantes : 


AUTO : numérotation des lignes 

CHANGE : remplace une chaîne de caractères par une autre 

FIND : affiche les lignes où se trouve la chaîne de caractères recherchée 
RENUMBER : renumérotation des lignes de programme 

TRACE : exécution ralentie. 


— Vic Mon 


Cette cartouche facilite la programmation en assembleur 6502. Elle 
offre (notamment) les fonctions suivantes : 

— assembleur immédiat 

— pose de point d’arrêt 

— désassembleur 

— numérotation des adresses 

— exécution ralentie avec suivi du déroulement 

— sauvegarde 


4.7.3 Programmes scientifiques et éducatifs 


— Vic Graf 

Ce programme permet l'étude d’équations ou de fractions assez 
compliquées en étudiant leur représentation graphique. Une routine 
permet le calcul des intégrales sur un intervalle défini (calcul 
numérique). 


— Vic Stat 


Cette cartouche ajoute des fonctions basic pour permettre la 
réalisation d’histogrammes et de calculs (valeurs moyennes, écarts- 


type...). 


— Quiz Master 


Il s’agit d’un programme permettant la création et la gestion de 
questionnaires (QCM ou autres). 


— Math stat 
Il s’agit d’une bibliothèque de programmes scientifiques sur disquette. 
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4.7.4 Bureautique et gestion sur Vic 20 


— Vic stock 


Il s’agit d’un programme (sur cassette ou sur disquette) permettant de 
gérer des stocks (initialisations — entrées/sorties — réapprovisionne- 
ments). Il est destiné aux petits commerçants et aux petites entreprises. 


— Vic file 

Ce logiciel permet la gestion de fichiers et peut s'adapter très 
facilement à de nombreuses situations : fichiers de personnel, buffers 
personnels, gestion de collections diverses. 


— Vic writer 


Ce logiciel de traitement de texte permet facilement de créer, 
modifier, sauvegarder un texte. Ce logiciel propose des commandes 
d’aide à l’édition. 


— Simplicale 

Simplicale met à la disposition de son utilisateur une grille constituée 
de lignes et de colonnes sur lesquelles on peut écrire des chiffres, des 
lettres. La grille a au maximum 100 lignes et 60 colonnes. 


4.8 CONCLUSION 


Le Vic 20 est un ordinateur familial largement diffusé tant en France 
qu’à l'étranger. Il constitue un petit système informatique intéressant. 
Toutefois, il a aussi certaines lacunes et certaines limites. 


Nous avons apprécié : 


e le clavier confortable 

l'éditeur puissant et pratique 

le générateur de caractères programmable 

les possibilités graphiques convenables 

le basic très rapide 

les logiciels nombreux, adaptés au Vic 20 

les possibilités d’entrée-sortie vers des petits automatismes. 


Nous n'avons pas beaucoup aimé : 


e la capacité mémoire très limitée en version de base 
e le prix des extensions mémoire et des périphériques 
e l'écran limité à 22 colonnes 
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e l’absence de certains ordres basic en version de base (instructions 
graphiques) qui oblige à utiliser les instructions PEEK et POKE très 
souvent. 


En conclusion, le Vic 20 est un micro-ordinateur assez agréable 
d'emploi, mais un système complet est beaucoup plus coûteux qu’il ne 
paraît au premier abord. Tenez-en compte avant de l’acheter et essayez 
le Commodore 64. 


CHAPITRE D 


Le ZX Spectrum 


5.1 PRÉSENTATION DU ZX SPECTRUM 


P/4 
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L'année 1980 fut marquée par l’apparition du ZX 80 de Sinclair 
Research Ltd. La conception révolutionnaire de ce micro-ordinateur en 
assura le succès immédiat. Dès l’année 1981 apparaissait le ZX 81 qui 
connut lui aussi un succès fantastique auprès du grand public, en raison 
de son très bon rapport qualité/prix. 


Voici que Sinclair Research fait encore un bond en avant avec le ZX 
Spectrum, qui est disponible sur le marché français depuis le mois de 
juillet 1983. Haute résolution graphique, couleur, basic étendu et grande 
capacité mémoire (16 K ou 48 K de RAM), tels sont les atouts qui 
devraient assurer au ZX Spectrum un succès comparable à la réussite de 
ZX 81. 


5.1.1 Les différentes versions du ZX Spectrum 


e Raccordement au téléviseur 


D'origine anglaise, le ZX Spectrum peut être raccordé par la prise 
d’antenne à un téléviseur couleur au standard PAL. Bien que disponible 
en France, cette version PAL du ZX Spectrum présente peu d’intérêt 
pour la plupart des gens. Le standard couleur en France est en effet le 
procédé sEcAM. C’est pourquoi une version du ZX Spectrum pouvant 
être raccordée à un téléviseur couleur par l’intermédiaire d’une prise 
Péritel a été développée pour le marché français. Rappelons que tout 
téléviseur couleur produit en France après 1980 est obligatoirement 
équipé de la prise Péritel en vue d’applications vidéo, télématiques, 
micro-informatiques… 

La version Péritel du ZX Spectrum est légèrement plus chère que la 
version PAL, mais la qualité d’image obtenue en Péritel est nettement 
supérieure, tant au niveau de la définition de l’image qu’au niveau des 
couleurs. 


Pour ceux qui ne disposent que d’un téléviseur noir et blanc ou d’un 
téléviseur couleur SECAM non équipé de la prise Péritel, Sinclair propose 
un boîtier modulateur noir et blanc (voir extensions du ZX Spectrum 
pour plus de détails). 


e Capacité mémoire 


L'évolution de la micro-informatique individuelle a conduit les 
constructeurs à augmenter la capacité mémoire de leurs machines. Ainsi 
le ZX Spectrum est-il disponible en deux versions : 16 K RAM ou 48 K 
RAM. 


La version 48 K RAM offre le maximum de mémoire vive adressable 
par un microprocesseur 8 bits tel que le Z 80, dont est équipé le ZX 
Spectrum ; la ROM fait en effet 16 K. 
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La mémoire écran (affichage et attributs), le buffer de l’imprimante et 
les variables système occupent presque 8 K de RAM. Cela laisse donc 
environ 8 K en version 16 K, et 40 K en version 48 K, à l’utilisateur pour 
écrire ses programmes, ce qui est généralement plus que suffisant. 


e Que choisir ? 


Bien qu’elle soit chère la version 48 K Péritel du ZX Spectrum est 
certainement la version la plus intéressante. De nombreux logiciels pour 
ZX Spectrum ne peuvent en effet “tourner” que sur la version 48 K (voir 
logiciels pour ZX Spectrum). De plus la prochaine arrivée des 
microdrives permettra des applications intéressantes de gestion, ce qui 
demande généralement beaucoup de mémoire. 
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5.1.2 Le coffret de base 


Indépendamment de la version choisie, le coffret de base contient : 


— L'unité centrale qui se présente sous la forme d’un boîtier noir de 
140 sur 230 mm, et d’épaisseur maximum 30 mm. La face arrière 
regroupe deux prises jacks de 3,5 mm pour le raccordement à un lecteur 
de cassettes, une prise DIN pour le câble péritélévision (version Péritel) 
ou une prise spéciale pour le raccordement à la prise d'antenne d’un 
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téléviseur couleur PAL (version PAL), une prise jack pour le bloc secteur 
ainsi qu’un connecteur pour les extensions (imprimante, microdrives.…). 
Il n’y a pas de vrai clavier, mais le progrès réalisé depuis le ZX 81 est 
considérable ; nous reviendrons plus en détail sur ce clavier dans le 
prochain paragraphe (5.1.3). 

Le boîtier du ZX Spectrum contient un circuit imprimé principal sur 
lequel se trouve le «cœur » du système, c’est-à-dire un microprocesseur 
Z 80A de Zilog (horloge à 3,5 MHZ). Le Z 80A est l’un des 
microprocesseurs les plus répandus actuellement, en raison de sa 
puissance et de sa simplicité de mise en œuvre. Le circuit imprimé 
principal supporte également une ROM (Read Only Memory) de 16K, 
programmable par masque, qui comprend l’interpréteur Basic et les 
utilitaires de fonctionnement du ZX Spectrum (système d’exploitation 
spécifique à Sinclair et très proche du système implanté sur le ZX 81), 
une RAM (Random Access Memory) qui peut faire 16 K ou 48 K selon la 
version choisie, un ULA (Uncommited Logic Array) qui a pour principale 
fonction la gestion des signaux vidéo et des signaux de l'interface 
cassette. Un petit haut-parleur permet d’entendre les sons générés par le 
ZX Spectrum. 


Remarquons aussi que le régulateur de l’alimentation SV est monté 
sur le circuit imprimé avec un radiateur en aluminium; cela explique 
pourquoi le ZX Spectrum devient rapidement très chaud. Fâcheuse 
conséquence : le clavier de votre ZX Spectrum ne tardera sans doute pas 
à se décoller comme tous les claviers de ZX Spectrum que nous avons pu 
voir jusqu’à présent. 

La version Péritel du ZX Spectrum comporte de plus un circuit 
imprimé monté en vis-à-vis du circuit imprimé principal. Ce circuit 
imprimé reçoit tous les composants nécessaires pour la fabrication des 
signaux de synchronisation et du signal RVB qui sont indispensables pour 
le raccordement par prise Péritel. 


— Le bloc d’alimentation 9V, 1, 4A qui permet d’alimenter le ZX 
Spectrum à partir du secteur (220 V). 


— Un cordon péritélévision ou un cordon pour prise d’antenne suivant 
la version choisie. Contrairement à d’autres micro-ordinateurs moins 
bien conçus à ce niveau, le ZX Spectrum n’a pas besoin d’une 
alimentation spéciale pour la prise Péritel. 


— Un cordon jack-jack pour le raccordement à un lecteur de 
cassettes. 


— Un manuel d'utilisation et d’initiation au Basic en français. Ce gros 
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Modulateur Raccordement Connecteur Entrée 
magnétophone d'extensions ROM Alimentation 


Encodeur PAL 


Z 80 A Radiateur  Haut-Parleur 


Le circuit imprimé principal du ZX Spectrum 


livre (plus de 200 pages) est en fait un véritable cours de programmation 
en Basic, très complet et très clair. Les débutants apprécieront 
l'approche très pédagogique adoptée par ce manuel alors que les 
amateurs éclairés y découvriront une foule de détails très intéressants sur 
le système. Il faut donc saluer l’effort fait par Sinclair pour la rédaction 
de ce manuel et ce d’autant plus que la plupart des machines 
concurrentes sont loin d’offrir de tels documents! 


— Une cassette de démonstration accompagne le ZX Spectrum, ce qui 
vous permettra d’en apprécier tout de suite les qualités graphiques 
(haute résolution et couleurs). Cette cassette comporte aussi des 
programmes destinés à vous familiariser avec le clavier; c’est une 
heureuse initiative. 


5.1.3 Le clavier 


Le clavier QWERTY du ZX Spectrum n’est pas un véritable clavier 
sensitif, sans être pour autant un clavier mécanique. Quarante touches 
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au contact caoutchouteux mais agréable permettent une frappe aisée 
pour peu que l’on soit habitué à manipuler un tel clavier. Toutes les 
touches sont à répétition automatique, c’est-à-dire qu’il suffit de garder 
le doigt appuyé pour répéter le même caractère plusieurs fois. Il est 
possible d’interdire cet auto-repeat. Chaque fois que l’on appuie sur une 
touche, un petit clic se fait entendre (la hauteur et la longueur de ce clic 
sont réglables). 


L'amélioration par rapport au clavier du ZX 81 est donc spectaculaire. 
Bien sûr le clavier du ZX Spectrum garde tout de même le défaut du 
ZX 81, à savoir le fait que sa petite taille impose à certaines touches 
d’avoir jusqu’à six fonctions différentes. Il est donc bien difficile de s’y 
retrouver au début! Notons que la cassette de démonstration fournie 
avec la machine propose, comme nous l’avons dit plus haut, des 
programmes qui permettront aux nouveaux venus sur matériel Sinclair 


s 


de s'initier à ce clavier un peu déroutant. 


La sérigraphie en couleurs sur les touches, ainsi que le petit curseur 
clignotant sur l’écran facilitent bien les choses. 


Exemples de touche : 


en vert INT 


en blanc R en rouge R £ 
RUN RUN 


VERIFY — : en rouge 


— En mode clé K (Keyword), le ZX Spectrum attend une commande 
ou une instruction Basic. La touche ci-dessus donnerait dans ce mode : 
RUN. 


— En mode lettre L (Letter), le ZX Spectrum prend en compte la 
lettre dessinée sur la touche. Avec la touche choisie comme exemple, le 
ZX Spectrum afficherait : R en minuscule, soit r. En pressant 
simultanément la touche Symbol Shift et la touche R (toujours en mode 
L), on obtient le petit symbole dessiné en rouge sur la touche : <. Le 
passage du mode clé au mode lettre et réciproquement se fait 
automatiquement. 

— Ilest possible d'écrire des lettres majuscules en se plaçant dans le 
mode majuscule C (Caps). Ce mode, équivalent du mode lettre, peut 
être sélectionné de façon permanente ou momentanée. 


— En mode étendu E (Extended), le ZX Spectrum prend en compte 
soit une fonction «rouge», soit une fonction «verte» suivant que la 
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touche caps SHIFT est pressée ou non. Notre touche d’exemple donnera 
dans un cas INT, et dans l’autre VERIFY. Le passage du mode clé K au 
mode étendu E se fait en pressant simultanément les touches CAPS SHIFT 
et SYMBOL SHIFT ; le petit curseur clignotant se transforme alors en un E 
clignotant. 


— Le mode graphique G (Graphics) permet d’utiliser des caractères 
semi-graphiques prédéfinis en ROM. 

Nous dirons en guise de conclusion que ce clavier, très (trop ?) orienté 
Basic, permet de taper très vite pour peu que l’on ait l’habitude de s’en 
servir. Il est regrettable toutefois que l’on soit souvent obligé de presser 
plusieurs touches et d’utiliser les deux mains pour accéder à certaines 
fonctions. Sinclair a fait un gros effort par rapport au ZX 81 ; souhaitons 
que cela continue et que ses futurs produits seront équipés de vrais 
claviers. 


5.2 LE BASIC DU ZX SPECTRUM 


5.2.1 Introduction 


La RoM du ZX Spectrum contient un programme moniteur (monitor 
program). Sur les 16 K qu’occupe ce programme, environ 7 K sont 
alloués au système d’exploitation (operating system), 8 K environ sont 
utilisés par l’interpréteur Basic, le 1 K restant étant pris par le 
générateur de caractères. 


Dès la mise sous tension du micro-ordinateur, le système d’exploita- 
tion met directement l’interpréteur Basic à la disposition de l’utilisateur 
qui peut alors écrire, corriger et faire exécuter un programme en Basic. 


Le Basic du ZX Spectrum est très proche du Basic standard en ce sens 
qu’il possède la quasi-totalité des primitives qui constituent l'intersection 
des différents Basic. Il est donc possible, au prix de quelques modi- 
fications mineures, d’adapter pour le ZX Spectrum la plupart des 
programmes en Basic que l’on trouve dans la littérature. Le ZX 
Spectrum dispose d’une version dite «étendue» du Basic grâce à de 
nombreuses instructions pour mettre en valeur ses possibilités graphi- 
ques et sonores. 


Il est bien sûr possible de quitter l’interpréteur Basic et même le 
programme moniteur pour faire exécuter des programmes écrits 
directement en langage machine, mais cela sort du cadre de ce livre. 
Nous allons donc étudier simplement l’éditeur du ZX Spectrum, ainsi 
que les caractéristiques de son Basic. 
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5.2.2 L'éditeur du ZX Spectrum 


e L’écran de télévision 


L'écran de télévision est composé par 24 lignes de 32 caractères 
chacune. Les vingt-deux premières lignes constituent la partie supérieure 
de l’écran, dans laquelle sera affiché le listing du programme. La partie 
inférieure de l’écran (lignes 23 et 24) sert à l’éditeur pour l’entrée des 
commandes, des lignes de programme, des données ainsi que pour 
l'affichage de messages (comptes rendus d’exécution, messages d’er- 
reur). Cette partie peut s’agrandir si l’utilisateur entre une ligne logique 
tenant sur plus de deux lignes physiques. 


e Longueur d’une ligne de programme — numéros de lignes 


Une ligne de programme ne peut pas faire plus de vingt-trois lignes 
physiques. L'utilisateur est averti par une sonnerie dès que la limite est 
atteinte. Les numéros de lignes sont obligatoirement des nombres entiers 
compris entre 1 et 9999. 


e Notion de ligne courante 


Dès qu’une ligne est validée par la frappe de la touche ENTER, l’éditeur 
reporte cette ligne de la partie inférieure de l’écran dans la partie 
supérieure en l’insérant s’il y a lieu à la place correspondant à son 
numéro. Cette ligne est alors la ligne courante, ce qui est marqué par le 
symbole > placé à la droite du numéro de la ligne. 


Remarque. L’interpréteur Basic est déjà actif à ce niveau en vérifiant 
la syntaxe de la ligne entrée. Toute erreur entraîne un refus de 
validation marqué par l’apparition d’un point d’interrogation cligno- 
tant. 


e Touches de contrôle 


sa) (e à) (7 #) (em 


Les touches de contrôle ? et | (voir dessin ci-dessus) permettent de 
déplacer d’une ligne respectivement de bas en haut et de haut en bas, le 
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curseur pointant la ligne courante. Grâce à la commande EDIT on peut 
recopier la ligne courante dans la partie inférieure de l’écran. Il est alors 
possible de déplacer le curseur de gauche à droite et de droite à gauche 
avec les touches — et <— pour apporter d'éventuelles modifications. Dès 
que cela est terminé, la pression de ENTER renvoie la ligne courante dans 
la partie supérieure de l’écran. L'éditeur de texte du ZX Spectrum est 
donc identique à celui du ZX 81 si ce n’est que l’auto-repeat des touches 
en rend l’emploi beaucoup plus agréable. Ce n’est bien sûr pas un éditeur 
plein écran. 


ele 


ZX Spectrum 


CAPS 
EDIT LOCK VIDEO VIDE (e) GRAPHICS  DELETE 


D Dos De Loue Du Dan Dan Jon Don 


SYMBOL 
SHIFT 


Disposition des touches de contrôle 


© Commandes LIST et LLIST 


La commande LIsT (ou LIST n) permet d’obtenir sur l’écran un listing 
du programme qui se trouve en mémoire, soit en totalité, soit à partir de 
la ligne de numéro n. Dès que la partie supérieure de l’écran est remplie, 
le message sCROLL? apparaît. Le défilement du listing ne se poursuit que 
si une touche autre que N, SPACE ou STOP est pressée. La commande LLIST 
permet d’obtenir le listing du programme sur l’imprimante si celle-ci est 
connectée au ZX Spectrum. 
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5.2.3 Les variables 


Le ZX Spectrum utilise des variables réelles variant entre 4.107* et 10% 
environ (en valeur absolue). Les noms de ces variables peuvent être de 
longueur quelconque, tous les caractères étant significatifs. La seule 
condition est que le premier caractère soit une lettre. 

Les variables alphanumériques peuvent contenir des chaînes de 
longueur quelconque. Leur nom ne peut être qu’une des vingt-six lettres 
de l’alphabet suivie du symbole $. Le ZX Spectrum permet l’utilisation 
de tableaux multidimensionnés de variables numériques ou alphanumé- 
riques. Le nom d’un tableau est obligatoirement une lettre seule (suivie 
de $ si les éléments du tableau sont des chaînes de caractères). 


Remarque. l'instruction d’affectation d’une valeur à une variable est 
LET. Cette instruction, souvent facultative dans la plupart des Basic, 
est ici obligatoire en raison de la nécessité de distinguer le mode clé K 
et le mode lettre L (voir 5.2.2). 


5.2.4 Calculs numériques 


Les opérateurs courants sont disponibles sur le ZX Spectrum : 
— opérateurs arithmétiques : +, —, *,/, Ÿ (élévation à la puissance) 
— opérateurs de comparaison : =, <, <=, >, >=, <> 

— opérateurs logiques : OR, AND, NOT. 


Un éventail très complet de fonctions mathématiques est utilisable : 
SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, LN, EXP, SGN, ABS, SQR. 
On notera aussi la présence de la variable x préprogrammée p1 (pr = 


3,14159...) et de la fonction BIN qui permet d’entrer tout entier compris 
entre 0 et 65535 sous sa forme binaire. 


5.2.5 Manipulation de chaînes de caractères 


On retrouve comme instructions de traitement de chaînes de 
caractères la plupart des instructions standards : LEN, VAL, STR$, CHR. 


La fonction CODE tient lieu et place des habituelles commandes Asc ou 
ASCII en renvoyant le code AscII du premier caractère rencontré en 
argument (notons au passage que le ZX Spectrum utilise le code ASCII, ce 
qui n’était malheureusement pas le cas du ZX 81). 


La fonction vaLs est fort semblable à la fonction VAL si ce n’est que son 
résultat est une chaîne, l’argument étant lui aussi une chaîne. L’utilité de 
cette fonction reste encore à démontrer. 
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L’ensemble des fonctions habituelles LEFT$, RIGHT$, MiD$ est avanta- 
geusement remplacé par la fonction To qui permet le découpage d’une 
chaîne de toutes les façons possibles. 


Exemples : «SPECTRUM » (3 TO 6) = «ECTR» 
«SPECTRUM » (TO 3) = «SPE » 
«SPECTRUM » (2 TO) = «PECTRUM » 
«SPECTRUM » (TO) = «SPECTRUM » 


Il est aussi possible d’écrire : 
«SPECTRUM » (3) = «SPECTRUM » 
(3 TO 3) = «E» 


Il 


On peut donc dire que le ZX Spectrum est particulièrement bien 
conçu pour manipuler simplement les chaînes alphanumériques. 


5.2.6 Les instructions de branchement 


Les instructions classiques GOTO, GOSUB et RETURN sont présentes. On 
remarquera que les GOTo et GosUB peuvent être calculées et acceptent des 
branchements à des numéros de lignes inexistantes (dans ce cas il y a 
branchement à la ligne de numéro supérieur le plus proche). Il est donc 
parfaitement possible de simuler ainsi les instructions ON... GOTO et 
ON... GOSUB qui font défaut au ZX Spectrum. 


Il est regrettable que l'instruction IF... THEN ne permette pas 
l'alternative ELSE qui manque parfois cruellement lorsqu'on est habitué à 
un Basic possédant une telle structure. 


5.2.7 Les boucles 


La structure FOR...NEXT est, bien sûr, présente. L’instruction PAUSE 
remplace avantageusement les classiques boucles d’attente. Signalons 
l’absence regrettable de l'instruction REPEAT...UNTIL 


5.2.8 Les instructions d’entrée-sortie 


Les instructions classiques PRINT, INPUT et INPUT LINE sont présentes. 


L’instruction PRINT peut être accompagnée par l’option AT n° ligne, 
n° colonne qui permet de positionner le curseur sur l’écran, et par 
l'option TAB n° colonne. 


Il est malheureusement impossible de formatter l’affichage par 
l'instruction USING qui a dû être oubliée. 

LLIST et LPRINT permettent de commander très simplement l’impri- 
mante ZX Printer si celle-ci est connectée à l’arrière du ZX Spectrum. 
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L’instruction copy fait la recopie de l’écran du téléviseur sur l’impri- 
mante. 


La saisie au vol d’un caractère tapé au clavier se fait par l'instruction 
INKEY$. Cette instruction est très utilisée pour la programmation des 
jeux. 


Les commandes classiques SAVE et LOAD commandent l'interface 
cassette. Notons la présence de l’instruction MERGE, très utile pour 
fusionner des programmes, et de l’instruction VERIFY particulièrement 
intéressante pour s’assurer que la sauvegarde d’un programme s’est 
effectuée correctement. 


Remarquons aussi la présence des instructions IN et OUT qui 
permettent, l’une de lire une valeur entrée sur l’un des 65 536 accès 
d’entrée/sortie du ZX Spectrum, et l’autre d’envoyer une valeur donnée 
sur l’un de ces accès. Il sera ainsi possible, par exemple, de lire le clavier 
directement, sachant que le clavier est adressable par rangées de cinq 
touches. 


5.2.9 Langage machine 


On retrouve les fonctions classiques PEEK, POKE et USR. Ces 
commandes seront mises à profit pour utiliser des sous-programmes 
écrits en langage machine. Elles permettent aussi d’accéder très 
rapidement à l’horloge interne du ZX Spectrum, de régler la hauteur et 
la durée du clic émis à la pression d’une touche, d’interdire l’auto-repeat 
des touches, etc. 


5.2.10 Génération de nombres aléatoires 


La fonction RND donne un nombre aléatoire compris entre 0 et 1. RND 
n’est pas vraiment aléatoire puisque cette fonction suit une séquence de 
65 536 nombres. 


L’instruction RANDOMIZE sert à faire démarrer le générateur pseudo- 
aléatoire à un endroit défini de sa séquence. RANDOMIZE, utilisée sans 
argument, lance ce générateur à partir d’un endroit quelconque de la 
séquence (en fait le temps écoulé depuis la mise sous tension du ZX 
Spectrum sera pris comme paramètre). 


5.2.11 Instructions et commandes diverses 


Citons simplement pour mémoire les instructions suivantes : REM, 
NEW, RUN, STOP, READ, DATA, RESTORE, CLEAR, CONT, CLS. DEF FN permet 
de définir jusqu'à 52 fonctions utilisateur (26 numériques et 
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26 alphanumériques), qui peuvent être ensuite utilisées grâce à l’instruc- 
tion FN. 


5.2.12 Commandes réservées au microdrive 


Lorsque les microdrives pour ZX Spectrum seront enfin disponibles, 
on pourra alors se servir des commandes suivantes : CAT, CLOSE, DELETE, 
ERASE, FORMAT, MOVE, OPEN #. 


5.2.13 Conclusion 


Le Basic du ZX Spectrum est très complet malgré l’absence 
regrettable de ELSE et de REPEAT...UNTIL. Programmeurs avertis ou 
débutants disposent avec ce Basic d’un langage de haut niveau qui leur 
permettra de réaliser toutes sortes d’applications : jeux, calculs 
scientifiques, gestion. 


Signalons que les Basic du ZX Spectrum et du ZX 81 sont compatibles 
presque entièrement. L’importante bibliothèque de programmes qui 
existe déjà sur ZX 81 se transposera donc sans difficulté sur le ZX 
Spectrum. 


5.3 LES POSSIBILITÉS GRAPHIQUES DU ZX SPECTRUM 


Tout micro-ordinateur grand public se doit aujourd’hui de proposer 
simultanément un affichage en couleur et la haute résolution graphique. 
Le ZX Spectrum ne fait pas exception à cette règle et, comme nous 
allons le voir maintenant, ses possibilités graphiques sont largement 
au-dessus de la moyenne. 


5.3.1 Caractères semi-graphiques 


Le générateur de caractères du ZX Spectrum permet d’afficher, en 
plus des caractères alphanumériques habituels, un ensemble de 
caractères semi-graphiques donnés ci-dessous (codes ASCII compris entre 
128 et 136). 
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Symbole Code Touches Symbole Code Touches 
[- ] 28 HG ne 143 

8 shifted 8 
L 129 EG 142 

1 shifted 1 
J 130 GI Lil 141 [G 

2 shifted 2 
== 131 Œ 140 [GI 

3 shifted 3 
FF 1322  G [ 139 (G 

4 shifted 4 
CE 133 (G KE! 138 G 

5 shifted 5 
." 14  G =, _. G 

6 shifted 6 
= 135 [G a 136 Œ 

7 shifted 7 


Illustration extraite du manuel Sinclair. 


Ces caractères semi-graphiques sont obtenus avec les touches 1,2, ., 
8 en mode graphique G. 


5.3.2 Redéfinition de caractères 


Il est possible de redéfinir très simplement vingt et un caractères (de 
code AscII compris entre 144 et 164) à l’aide des fonctions POKE, USR et 
BIN. Le codage se fait sur une matrice 8 X 8. 
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Exemple : 


OO ©O 1 O0 © © © 0O 
O0 CO O0 C0. ©00 
+ +4 + + OO = = 
sl nr ms: © ‘à, 
# © © = © © © oO 
OO © + © O0 © © © 
OO © © © © © © oO 


L 
1 
L 
1 
L 
L 
L 
0 


Redéfinir la totalité du générateur de caractères semble possible 
puisque son adresse de départ est placée en RAM (rappelons que le 
générateur de caractères d’origine occupe 1K dans le ROM). Il faudra 
alors prendre des précautions pour protéger le nouveau générateur de 
caractères défini en RAM pour éviter que l’interpréteur Basic ne vienne 
malencontreusement écrire dessus. 


5.3.3 Haute résolution 


L'écran du téléviseur est composé de 24 lignes de 32 caractères, 
chaque caractère étant défini sur une matrice 8 X 8 (voir dessin 
précédent). Le nombre de pixels sur l’écran est donc 32 x 24 x 64 = 
49 152. Cela explique donc pourquoi 6 K:-octets de mémoire vive sont 
réservés par hard pour la mémoire écran (6 X 8 X 1024 = 49 152). 


En fait, les lignes 23 et 24 sont réservées par le système pour 
l'introduction de données ou l’écriture de messages d’erreur ; l’affichage 
haute résolution se fait donc sur 32 X 22 X 64 = 45 056 points, ce que 
l'on exprime plus classiquement par 176 X 256 points. Il est donc 
possible, contrairement au cas d’autres micro-ordinateurs, de mélanger 
très simplement haute résolution graphique et texte. Cela prend de la 
mémoire mais le confort d’utilisation est inégalable ! 


Passons maintenant en revue les différentes commandes permettant 
de gérer la haute résolution sur le ZX Spectrum. 


PLOT X, 4 


Chacun des 176 X 256 pixels de l’écran peut être contrôlé à l’aide de la 
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S[oXI4 Sap À soguuop100 
LB 6L LL €g9 SG L7 GE LE €EZ Si L 


L9L SL ISL E7L SEL LZL GLL LL Si 


€0L 56 
89L 091 2SL 77L SEL BL OZL ZLL 701 96 88 08 ZL 79 9S 87 07 ZE 7 JA 8 0 


Un exemple : voici le 
pixel (191, 159) 
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Illustration extraite du manuel Sinclair. 
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commande PLOT. Il est possible d’utiliser avec l’instruction PLOT les 
commandes PAPER, FLASH, qui seront décrites plus loin. 


En particulier on a : 


PLOT : «allume » le point désigné, c’est-à-dire lui donne la couleur de 
l’encre (qu’elle soit permanente ou temporaire). 


PLOT INVERSE 1 : «éteint» le point désigné, c’est-à-dire lui donne la 
couleur du papier. 


PLOT OVER Î : « allume » le point désigné s’il était « éteint » et l’« éteint » 
s’il était «allumé ». 


Notons que l’instruction PLOT positionne la variable système COORDS 
qui indique les coordonnées du dernier pixel adressé. 


DRAW X, Y et DRAW X, Y,Z 


La commande DRAW x, Y trace une ligne à partir de la position 
référencée par la variable système cooRps (coordonnées du dernier pixel 
adressé) jusqu’à un point éloigné de X horizontalement et de Y 
verticalement. Si l’argument Z est spécifié, c’est un arc qui est dessiné au 
lieu d’une droite. Par exemple, Z = PI donnera un demi-cercle. Les 
valeurs positives de Z donneront lieu à un arc décrit dans le sens direct, 
alors que les valeurs négatives font «tourner » l’arc dans le sens indirect. 


Toutes les commandes agissant sur les couleurs (voir plus loin) 
peuvent être employées avec l’instruction DRAWN. 


Exemples d'utilisation : 
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CIRCEE X, Y,Z 


Cette commande dessine un cercle de rayon Z et de centre (X, Y) 


5.3.4 Couleurs et attributs 
COULEURS 


Le ZX Spectrum peut produire un affichage en huit couleurs : noir, 
bleu, rouge, pourpre ou magenta, vert, bleu pâle, jaune et blanc. 
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BORDER c 


Cette commande donne au bord de l’écran la couleur de numéro c. 
Par exemple BORDER 0 donne un bord d’écran noir. 


PAPER c 


La commande PAPER C permet de choisir la couleur de l’écran. Son 
effet peut affecter tout l’écran ou seulement un caractère. 


INK c 
La commande INK c détermine la couleur de l’encre avec laquelle 


seront écrits un ou plusieurs caractères. 


ATTRIBUTS 


BRIGHT N (N = 0 ou N = 1) 


Cette commande permet deux niveaux de brillance pour l'affichage 
des caractères. 


FLASH N (N = O0 ou N = 1) 

La commande FLASH permet de faire clignoter l’affichage (N = 1) ou 
d’arrêter le clignotement (N = 0) 
INVERSE (N = 0 ou N = 1) 


INVERSE 1 a pour effet d'échanger les couleurs de l’encre et du papier 
alors que INVERSE 0 permet de revenir à un affichage normal. 


OVER (N = 0 ou N = 1) 


Cette commande permet la superposition de deux caractères. 


5.3.5 Commandes particulières 
ATTR Y, X 


Cette fonction donne un nombre dont la forme binaire code les 
attributs du caractère affiché en ligne Y et colonne X (clignotement, 
brillance, couleur du papier, couleur de l’encre). 


POINT X, Y 


Cette fonction donne 1 si le pixel situé en (X, Y) est « allumé » et O si 
ce point est «éteint ». 
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SCREENS (Y, X) 


La fonction SCREENS (y, x) donne une chaîne contenant le caractère 
affiché à la ligne Y et la colonne X. Il est regrettable que cette fonction, 
très utile et très rapide, ne permette pas de reconnaître sur l’écran un 
caractère redéfini par l'utilisateur. 


PRINT AT Y, X 


Cette commande permet d’afficher un caractère en ligne Y et colonne 
X. 


Le ZX Spectrum dispose donc de commandes graphiques très 
puissantes qui le hissent au niveau des meilleurs micro-ordinateurs 
actuels en ce qui concerne la haute résolution et les couleurs. 


5.4 LES POSSIBILITÉS SONORES DU ZX SPECTRUM 


Le ZX Spectrum dispose d’origine d’un haut-parleur incorporé qui lui 
permet de jouer de la musique. Le générateur de sons joue sur une seule 


voix couvrant environ six octaves, et se commande à l’aide de 
l'instruction BEEP durée, hauteur. 


La qualité du son produit est très médiocre et il est impossible d’agir 
sur le volume. Les possibilités sonores du ZX Spectrum font donc piètre 
figure en comparaison de celles proposées par la plupart des machines 
concurrentes. 


5.5 LES EXTENSIONS DU ZX SPECTRUM 


Bien que de conception trop récente pour disposer d’une gamme 
d’extensions très complète, le ZX Spectrum possède déjà toute une série 
d’interfaces et de périphériques qui permettent de transformer ce 
micro-ordinateur en un véritable système informatique : mémoire de 
masse, imprimante, cartes d’entrée/sortie… 


Nous allons passer en revue chacune des extensions actuellement 
disponibles sur le marché français en donnant à chaque fois une 
description sommaire des possibilités de l’extension. 


5.5.1 Extensions mémoire 


Le ZX Spectrum étant livrable en version 48 K, il n’existe pas 
d'extension mémoire. 
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5.5.2 Interface cassette 


T— êë 


Disposer d’une mémoire de masse pour sauvegarder des programmes 
ou des données se révèle très vite indispensable. La mémoire de masse la 
plus répandue à l’heure actuelle est la bande magnétique car c’est un 
support peu coûteux qui offre une grande capacité de stockage avec une 
assez bonne fiabilité. 


Le ZX Spectrum est équipé d’origine, comme la plupart des 
micro-ordinateurs, d’une interface cassette qui permet son raccordement 
avec un lecteur de cassettes. N'importe quel magnétophone à cassettes 
peut être utilisé avec le ZX Spectrum, ce qui est un réel avantage par 
rapport à certaines machines concurrentes qui nécessitent l’achat d’un 
lecteur spécial. Remarquons de plus qu’il est inutile d’avoir un 
magnétophone de très bonne qualité ; le ZX Spectrum se contente en 
effet tout aussi bien d’un simple lecteur monophonique. Il est toutefois 
intéressant-de disposer d’un compteur et de la touche PAUSE. On trouve 
dans le commerce de petits lecteurs de cassettes tout à fait satisfaisants 
pour environ 500 F. 


Le raccordement du ZX Spectrum et d’un magnétophone se fait par 
l'intermédiaire d’un cordon jack-jack (embases de 3,5 mm). Ce cordon 
est fourni avec la machine. 


L'usage d’un magnétophone permet d’enregistrer des programmes, 
des données et même la mémoire écran. On peut aussi sauvegarder une 
zone quelconque de la mémoire. Les commandes LOAD et SAVE offrent de 
nombreuses possibilités : autolancement d’un programme au charge- 
ment, etc. La commande MERGE permet de fusionner des programmes. 


La fiabilité est excellente malgré la vitesse de transmission assez 
élevée (1 500 bauds), et le réglage du volume ne pose pas de problèmes 
particuliers (cela donne une bonne mesure des progrès de Sinclair depuis 
le ZX 81). De plus, un contrôle visuel de l’enregistrement et de la 
lecture est possible, grâce aux bandes colorées qui apparaissent sur 
l'écran du téléviseur lors de ces opérations. 


Notons aussi la présence rassurante de la commande VERIFY qui permet 
de comparer les informations stockées sur bande magnétique avec les 


94 ORDINATEUR FAMILIAL : QUE CHOISIR ? 


informations contenues dans la machine. C’est une sage habitude que 
d'utiliser cette commande afin de vérifier un enregistrement venant 
d’être fait, cela évitera une mauvaise surprise éventuelle à la relecture. 


Si l’on doit faire un reproche à l'interface cassette du ZX Spectrum, 
c’est bien sûr le fait d’être incompatible avec les formats de stockage 
utilisés par les autres micro-ordinateurs, et, ce qui est plus grave encore, 
son incompatibilité avec le format de stockage du ZX 81. 


5.5.3 ZX Microdrive et ZX Expansion Module 


L'extension ZX Microdrive n’est malheureusement pas encore 
disponible en France, mais elle devrait y arriver rapidement. Il ne s’agit 
pas comme beaucoup l’ont prétendu d’un lecteur de micro-disquettes, 
mais du lecteur d’une petite bande magnétique sans fin. Chaque 
micro-bande peut stocker 100 K. La vitesse de transfert est de 16 K par 
seconde avec un temps moyen d’accès de 3,5 secondes (sept secondes 
pour faire défiler toute la bande). Huit ZX Microdrives pourront être 
connectés sur le ZX Spectrum par l’intermédiaire du ZX Expansion 
Module. 


Le ZX Expansion Module n’est pas encore disponible en France. Il est 
prévu pour accomplir les fonctions de contrôleur de ZX Microdrive et 
d'interface RS 232. Grâce à lui, le ZX Spectrum pourra utiliser jusqu’à 
huit ZX Microdrive, communiquer avec d’autres ordinateurs et se 
connecter à tout périphérique accessible par liaison RS 232. 


Nul doute que si Sinclair Research tient ses promesses et met 
rapidement sur le marché ces deux extensions à des prix compétitifs (on 


LE ZX SPECTRUM 95 


parle de 700 F pour un ZX Microdrive et de 400 F pour le ZX Expansion 
Module), le ZX Spectrum connaîtra un succès fantastique. 


5.5.4 Imprimante ZX Printer 


Le bus disponible à l’arrière du ZX Spectrum permet de connecter très 
simplement l'imprimante ZX Printer du ZX 81. Cette petite imprimante 
thermique (50 caractères par seconde, 32 caractères par ligne) se 
commande à l’aide des instructions LLIST et LPRINT. On peut remarquer la 
possibilité de faire du hard copy, c’est-à-dire de reproduire l’image du 
téléviseur sur l’imprimante, grâce à l’instruction copy. Cette possibilité 
alliée avec le graphisme haute résolution permet au programmeur de 
donner libre cours à son imagination et d’en conserver ensuite les traces. 


Exemple : 
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Des interfaces série et parallèle, permettant de connecter le ZX 
Spectrum avec la quasi-totalité des imprimantes, sont annoncées et 
devraient être rapidement disponibles sur le marché français. 


5.5.5 Interface manettes de jeux 


L'interface manettes de jeux, spécialement développée pour le ZX 
Spectrum, permet la connection de deux manettes 8 directions + bouton 
de mise à feu. Ces manettes se commandent très simplement à partir du 
basic et peuvent prendre le relais de certaines touches du clavier. Elles 
comportent deux boutons de tir, un cordon de 1,20 m et quatre 
ventouses assurant une grande stabilité. La plupart des logiciels de jeux 
proposés dans le commerce sont compatibles avec ces manettes. 
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5.5.6 Interface RS 232 C 


Elle est incluse dans le ZX Expansion Module décrit ci-avant 
(8 5.5.3). 


5.5.7 Cartes d’entrée-sortie 


Carte 8 E/S 


La carte 8 E/S permet : 

— en entrée, de traiter huit signaux binaires (interrupteurs, détec- 
teurs de proximité, etc.) ; 

— en sortie, de commander huit voix (supportant 2 ampères 30 volts, 
pour actionner directement voyants lumineux, petits moteurs, relais. 
Huit diodes électroluminescentes permettent le contrôle visuel des 
sorties. 


Le logiciel d’exploitation de la carte est fourni avec celle-ci en 
permettant ainsi un usage très simple à partir du Basic. Le connecteur 
arrière du ZX Spectrum peut recevoir simultanément jusqu’à quatre 
cartes 8 E/S, soit trente-deux canaux d’entrée/sortie. 


Carte 8 entrées analogiques 


La carte 8 EA permet d’entrer dans le ZX Spectrum huit signaux 
analogiques dont la tension est comprise entre 0 et 5 volts. Cette carte 
comporte aussi une alimentation stabilisée 5 volts qui pourra être très 
utile pour fournir une tension de référence. Le connecteur arrière du ZX 
Spectrum peut recevoir simultanément jusqu’à trois cartes 8 EA, soit 
vingt-quatre entrées analogiques. 
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5.5.8 Boîtier modulateur noir et blanc 


Ce boîtier permet de connecter le ZX Spectrum sur la prise antenne 
UHF de n’importe quel téléviseur noir et blanc ou couleur sEcAM. Les 
couleurs se transforment alors en noir, blanc, et six gris différents. 


5.6 LOGICIELS DE JEUX 


— Panique : deux monstres cruels en veulent à votre vie. Pour vous 
en sortir, il vous faudra bâtir des échelles et creuser des trous, mais 
surtout pas de ...panique, ce n’est qu’un jeu. Jeu d’action rapide (16 K 
ou 48 K) compatible manettes de jeux. 


— Mined Out : le but du jeu est de traverser un champ parsemé de 
mines invisibles en se fiant aux indications que donne un détecteur de 
mines. Toute erreur est évidemment fatale. Jeu de stratégie et de 
réflexion (48 K) compatible manettes de jeux. 


— Space Intruders : une version pour ZX Spectrum d’un jeu d’arcade 
maintenant classique. Jeu d’action rapide (16 K ou 48 K) compatible 
manettes de jeux. 
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— Androïde : version pour ZX Spectrum du célèbre Pacman. 6 
niveaux de difficulté. Jeu d’action rapide (16 K ou 48 K) compatible 
manettes de jeux. 


— 3 D Tank : véritable combat de chars en trois dimensions ; vous 
devez tenir votre position attaquée sans relâche par des vagues de tanks 
ennemis. Jeu d’action rapide (16 K ou 48 K) compatible manettes de 
jeux. 


— Jaws : vous allez devoir lutter contre des hordes de requins féroces 
qui veulent vous manger tout cru ! Jeu d’action rapide (16 K ou 48 K). 


— Meteroids : vous devez, dans ce jeu d’arcade très classique, vous 
frayer un passage à coups de canon laser dans des amas stellaires très 
denses. Jeu d’action rapide (16 K ou 48 K). 


— Fruit Machine : plus besoin d’aller au casino, la machine à sous est 
chez vous. Gagnerez-vous le jackpot ? Jeu de hasard (16 K ou 48 K). 


— Gold Mine : vous voilà transformé en chercheur d’or. Inondations 
et coups de grisou vont se liguer pour vous empêcher de rapporter le 
précieux minerai à la surface. Jeu tactique (16 K ou 48 K) compatible 
manettes de jeux. 


— Spawn of Evil : dernier défenseur de l’humanité dans les confins de 
l’espace intersidéral, vous devez exterminer avec vos canons laser 
d’étranges créatures. Jeu d’action rapide (16 K ou 48 K) compatible 
manettes de jeux. 


— Road Toad : le but du jeu est de faire traverser une route puis une 
rivière bien dangereuse à une petite grenouille. Jeu d’adresse (16 K ou 
48 K). 

— Simulateur de vol. Intercepteur Cobalt : simulateur de vol complet ; 
graphique haute résolution et couleurs s’y marient à merveille pour 
recréer l’habitacle d’un avion de chasse. Manuel de pilotage fourni. Jeu 
d'action rapide (16 K ou 48 K) compatible manettes de jeux. 


— Othello : jeu de réflexion classique. Deux niveaux de jeu. Jeu de 
réflexion (16 K ou 48 K). 


— Awari : jeu de stratégie. Le ZX Spectrum devient de plus en plus 
fort au fur et à mesure des parties. Jeu de réflexion (16 K ou 48 K). 


— Echecs : programme en tout point comparable aux meilleurs 
programmes d’échecs existant pour d’autres micro-ordinateurs : six 
niveaux de jeu, mode de démonstration, échange des couleurs et des 
niveaux en cours de partie. Jeu de réflexion (48 K). 


— Othello/Isola : jeux de réflexion écrits en Basic, mais la partie du 
coup à jouer par l’ordinateur est confiée à un sous-programme en 


s 


langage machine, de façon à minimiser le temps de réflexion de 
l'ordinateur. Logilivre Eyrolles, jeu de réflexion (16 K ou 48 K). 
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— Kamikaze : des légions d’envahisseurs s’apprêtent à envahir la 
Terre. Pour ce faire les envahisseurs n’hésitent pas à se jeter contre vous 
pour vous anéantir. Défendez la terre avec votre canon. Logilivre 
Eyrolles, jeu d’action rapide (16 K ou 48 K). 


— Astéroïdes : aux commandes d’un vaisseau spatial, vous devez 
traverser un champ d’astéroïdes qui se meuvent très rapidement. Cinq 
niveaux de jeu. Logilivre Eyrolles, jeu d’action rapide (16 K ou 48 K). 


5.7 AUTRES LOGICIELS 


5.7.1 Langages 
— Pascal 4 T: version quasi complète du Pascal standard avec 
compilateur et éditeur de texte — manuel complet d’utilisation (48 K). 


— Devpac Assembleur/Désassembleur : face A assembleur Z80, face 
B désassembleur Z80 — manuel complet d’utilisation et de programma- 
tion Z80 (16 K ou 48 K). 

— Editeur-Assembleur « ZX SPECTRUM » : éditeur de texte très 
performant et assembleur — outil indispensable pour la programmation 
en langage machine. Logilivre Eyrolles (16 K ou 48 K), à paraître. 

Une version du langage FORTH ainsi qu’un Basic compilé devraient 
être disponibles assez rapidement. 


5.7.2 Logiciels éducatifs 
— Math : un programme amusant d’apprentissage des quatre opéra- 
tions élémentaires — quatre niveaux de difficulté (16 K ou 48 K). 


— Histoire : plus de 70 questions d'Histoire de France sur une période 
allant de 1789 à 1814. 1 à 4 joueurs (16 K ou 48 K). 


5.7.3 Logiciels de gestion 


— Directeur financier : programme de gestion d’utilisation simple 
pour traiter les applications comptables domestiques ou professionnelles 
(48 K). 

— Gestion de fichiers : peut mémoriser, indexer et rechercher jusqu’à 
500 noms et adresses (16 K ou 48 K). 
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5.8 CONCLUSION 


Successeur du ZX 81, le Spectrum se place dans une gamme de 
machines plus performantes. Il devrait connaître un succès remarquable. 


En résumé, nous avons apprécié : 
e les possibilités graphiques, 
e la possibilité de redéfinir complètement les caractères, 
e le prix, 
e la rapidité du Basic, 
e la compatibilité du Basic avec celui du ZX 81, 
e les extensions annoncées et leur prix. 


Nous lui faisons les reproches suivants : 


e l’absence de possibilités sonores dignes de ce nom, 
e la difficulté d’apprentissage du clavier, 
e l’absence relative de logiciels. 


CHAPITRE 6 


L'Oric 


Oric 1 — Atmos 


6.1 PRÉSENTATION DE L'ORIC 1 
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6.1.1 Introduction 


Apparu début 1983 sur le marché français, l’Oric a connu un succès 
remarquable et il s’est vendu en France à plus de 40 000 exemplaires. Il 
est commercialisé en deux versions : la version «musclée» de 
48 K octets de RAM, la version de base de 16 K octets de RAM. Vu la 
différence de prix (annexe B) entre ces deux versions, l’Oric 48 K est 
nettement préférable. 


Quelle que soit la version retenue, la console contient : 


— le microprocesseur 6502A 

— la mémoire vive RAM 

— la mémoire morte ROM 

— une interface Péritel 

— une interface parallèle de type CENTRONICS 
— le clavier. 


Sont fournis en sus deux alimentations pour la console et la prise 
Péritel, un cordon Péritel, un manuel d'initiation en français et une 
cassette de démonstration. 


6.1.2 Le clavier 


Le clavier de l’Oric 1, de type calculatrice et d’agencement QWERTY, 
comprend 57 touches disposées sur un fond noir où sont imprimées leurs 
significations. Il est assez agréable d’emploi par rapport aux claviers à 
membrane. Les touches ne sont pas surchargées de signification comme 
pour le Spectrum; elles sont à déclenchement mécanique et leur 
enfoncement s’accompagne d’un bip sonore à deux tonalités (aiguë pour 
les touches alphanumériques et grave pour les touches de contrôle) qu’il 
est possible de supprimer. 


Les touches du clavier de l’Atmos sont du type machine à écrire et 
sont placées comme sur l’Oric 1. 
Le clavier comporte : 


e 6 touches spéciales (fonctions utilitaires) : Esc (Escape), CTRL 
(Control), sir (deux, à droite et à gauche du clavier), DEL (Delete), 
RETURN. 


e 4touches de positionnement du curseur (haut, bas, droite, gauche), 
très utiles pour les jeux. 

e La barre d’espacement, bien placée, comme sur une machine à 
écrire. 

e 46 touches pour les caractères alphanumériques et caractères 
spéciaux (ponctuation, opérateurs…..). 
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Photo du clavier 
de l’Oric 1 


Signalons que le basculement minuscule-majuscule s’obtient par CTRLT 
et non par SHIFT. 


Toutes les touches sont à répétition automatique (sauf les touches 
fonctions utilitaires), c’est-à-dire qu’il suffit de laisser le doigt appuyé 
dessus pour répéter le caractère. 


La disposition ergonomique de ce clavier (inclinaison, bon espace- 
ment des touches, lisibilité des inscriptions) rend son maniement très aisé 
et agréable. On peut seulement lui reprocher une certaine dureté à 
l’enfoncement des touches. 


6.1.3 Raccordement au téléviseur 


L'Oric 1 se limitant à un boîtier-clavier, il faut disposer d’un 
téléviseur, ou à défaut d’un moniteur, pour visualiser les informations 
échangées avec le microprocesseur. Etant anglais, l’Oric est directement 
branchable sur des télévisions PAL. Malheureusement, en France le 
standard utilisé étant le SECAM, vous devrez alors utiliser : 

— soit le cordon Péritel si votre poste est muni d’une telle prise, 

— soit un modulateur SECAM couleur coûtant environ 400 F 

noir et blanc « «  _250F 
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Attention! Nous avons trouvé sur certains postes de télévision une 
incompatibilité avec les sorties télévision de l’Oric. Demandez donc une 
vérification avant l’achat. 


Si vous préférez utiliser un moniteur, sachez qu’il en existe pour 
2 500 F en couleur et pour 1000 F en noir et blanc, et que le 
branchement de l’Oric se fera alors au moyen d’une prise type RvB. 


6.1.4 Les extensions 


L’Oric est muni en standard d’une interface cassette et d’une interface 
parallèle pour imprimante. Outre ces possibilités, il dispose d’un bus 
d’extension accessible sur la face arrière de la console. 

Au moment où ce livre est mis sous presse, sont prévus ou disponibles 
les périphériques suivants : 

— imprimante 4 couleurs 


— lecteur de microdisquettes 
— modem. 


6.1.5 La documentation 


Elle est composée d’un manuel constructeur en français, mi-initiation, 
mi-référence. Il existe en outre la revue Micr’ oric, ainsi que cinq livres 
parus sur le sujet : 


Guide de l’Oric Editions Edimicro 
Jeux sur Oric Editions Edimicro 
La conduite de l’Oric Editions Eyrolles 
La découverte de l’Oric Editions PSI 
Oric pour Tous Editions PSI 


6.2 LE BASIC DE L'ORIC 


6.2.1 Introduction 


Le langage Basic est résident en 16 K octets de mémoire morte. C’est 
une version très étendue de la norme «Basic minimal» avec des 
instructions supplémentaires et des possibilités graphiques et sonores. Il 
offre toutes les instructions habituelles en Basic. 


6.2.2 L'éditeur 


Pour modifier une ligne, il faut procéder de façon assez laborieuse 
pour éviter de la retaper entièrement : 
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— liste de la ligne par EDIT n° ligne, 

— positionnement du curseur à gauche de la ligne grâce aux flèches, 
— avancée du curseur jusqu’à la position à modifier par CTRL-A, 
— modification voulue, 

— parcours de la fin de la ligne par CTRL-A. 


Cette façon de procéder est assez inhabituelle par rapport aux autres 
ordinateurs familiaux. On arrive malgré tout à s’y adapter assez vite. 


Signalons qu’une ligne d’instructions peut faire au maximum 78 
caractères (cela occupe bien sûr plusieurs lignes d’écran) et que, lors de 
la frappe, l’Oric avertit qu’on approche du maximum par un bruit de 
sonnerie au 77° et 78 caractères. C’est assez pratique. 


6.2.3 Les variables 


Oric utilise classiquement des variables réelles (variant entre 
— 1,70141 10% et 1,70141.10*), entières (variant entre — 32768 et 32767, 
et ayant % en caractère terminal), et des chaînes de caractères (signalées 
par $ en caractère final). On peut utiliser des tableaux multidimension- 
nés de chacun des trois types. L’Oric ne dispose pas de nombre double 
précision. 


6.2.4 Les calculs numériques 


Oric permet l’ensemble des opérations habituelles : +, —, x, /, T 
(élévation à la puissance). On dispose des opérateurs de comparaison 
classiques : =, <, <=, >, >=, <>. Toutes les fonctions mathémati- 
ques habituelles sont présentes : ABS, SGN, INT, SQR, LN, EXP, LOG, COS, 
SIN, TAN, ATN, RND. 


Signalons que les fonctions LN (logarithmes népériens) et EXP sont 
disponibles, mais avec en plus LOG, qui donne en retour le logarithme 
décimal d’un nombre. 


On regrettera l’absence d’une instruction RANDOM Où RANDOMIZE qui 
viendrait compléter l'instruction génératrice de nombres pseudo- 


aléatoires RND, car celle-ci ne délivre que des nombres compris entre 0 et 
L: 


Si le nombre de fonctions mathématiques ne vous suffit pas, vous 
pouvez toujours le compléter grâce à DEF FN. 


Précisons pour finir que la variable x est préprogrammée. Sa valeur 
est donnée par Pl. 
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6.2.5 Manipulation de chaînes de caractères 


On trouve toute la batterie complète des fonctions permettant de 
décortiquer par la droite, la gauche, le milieu, les chaînes de caractères, 
etc. : LEN, STR$, VAL, LEFT$, RIGHTS, MID$, CHR$, ASC. 


6.2.6 Les instructions de branchement 


Les instructions utilisent toujours les possibilités maximales : GOTo et 
GosuB sont complétées par ON... GOTO et ON... GOSUB. De même, on 
notera la puissance de l’instruction de test IF... THEN, qui admet l’inverse 
ELSE, et qui accepte aussi bien des instructions que des numéros de lignes 
après THEN et ELSE. 


Signalons la présence d’une instruction qu’on ne trouve pas dans tous 
les Basic, l'instruction pop, qui efface l’adresse de retour des sous- 
programmes. 


6.2.7 Les boucles 


La boucle FOR... NEXT est présente, bien sûr, mais on notera la 
présence de l’instruction WaAIT, qui évite de programmer des boucles 
d’attente. 


Signalons l’intéressante possibilité d’utiliser l’instruction REPEAT... 
UNTIL (répéter... jusqu’à), inconnue de la plupart des Basic. Elle est 
souvent pratique, car on ne sait pas toujours, en entrant dans une 
boucle, combien de tours seront nécessaires pour atteindre un résultat. 
Cette instruction REPEAT... UNTIL est accompagnée de la commande PULL 
qui permet de décaler d’un cran la pile d’adresses utilisée par la boucle. 


6.2.8 Instructions d'entrées-sorties 


On retrouve les classiques PRINT (que l’on peut abréger par ?) et INPUT. 
Mais il est dommage qu’il n’existe pas de possibilité de formattage de 
PRINT par USING. Cela est gênant pour présenter les tableaux de nombres. 
On retrouve aussi les instructions classiques READ, DATA, RESTORE. 


Par contre, à côté de l’instruction KEY$, qui consulte le clavier sans 
arrêter l’exécution du programme, on appréciera la présence de GET, qui 
arrête l’exécution et saisit le premier caractère frappé. 


Au niveau des instructions d’entrées-sorties sur fichiers, les instruc- 
tions CSAVE et CLOAD permettent la copie et la lecture sur cassettes. Il est 
possible de faire suivre la commande cSAVE d’un ordre AUTO, qui sera 
enregistré sur la bande après le programme. A la lecture, l’exécution du 
programme sera lancée automatiquement. 
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Malheureusement, il n’existe pas sur l’Oric 1 de commande VERIFY, qui 
permettrait la vérification d’un enregistrement. À noter aussi l’absence 
de commande de sauvegarde de données, tel PRINT# ou autre. 


L'Atmos offre une solution à ces lacunes de l’Oric 1 avec les 
instructions : 
— VERIFY pour vérifier les cassettes 
— MERGE pour fusionner les programmes 
— STORE et RECALL pour sauvegarder et lire des données vers la 
cassette. 


6.2.9 Langage machine 


L’instruction classique usR permet de lancer un programme en langage 
machine. Classiques elles aussi, les instructions PEEK et POKE permettent 
d’avoir accès à la mémoire centrale. 


Moins classiques, DEEK et DOKE se révèlent très utiles pour la 
réalisation de programmes en langage machine à partir de Basic, car elles 
opèrent sur deux octets de mémoire simultanément. 


6.2.10 Instructions et commandes diverses 


On retrouve les classiques commandes NEW, RUN, CONT, STOP, END, 


La commande CLEAR permet de remettre à zéro toutes les variables ; 
CLS permet de nettoyer l’écran. Il est dommage que le bouton RESET soit 
situé sous l’appareil et en renfoncement. Il est très peu pratique à 
utiliser, mais est très utile pour reprendre la main pendant le 
déroulement d’un programme, sans le perdre toutefois. 


Signalons pour finir les instructions TRON et TROFF, utiles pour la 
recherche des erreurs. 


6.2.11 Conclusion 


En résumé, le Basic de l’Oric se révèle très puissant pour un 
ordinateur de ce prix, avec une gamme d'instructions peu courantes. 


Les plus gros reproches concernent l’éditeur du Basic qui est un peu 
rudimentaire, et la vitesse d’exécution du Basic. Enfin, signalons qu’il est 
dommage de ne pas pouvoir accéder à l’horloge interne par une simple 
instruction Basic. 
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6.3 POSSIBILITÉS GRAPHIQUES 


6.3.1 Introduction 


Les possibilités graphiques de l’Oric 1 sont assez étendues. Nous 
commencerons par présenter les possibilités graphiques en définissant les 
divers modes graphiques avant de présenter les commandes relatives à 
chacun de ces modes. 


6.3.2 Les modes de l'écran 


On peut classer ces modes graphiques en deux groupes. Le premier est 
constitué par les modes graphiques basse-résolution. Le second 
comprend un seul mode correspondant aux graphiques haute-résolution. 
Le passage d’un mode à l’autre se fait simplement en tapant le nom du 
mode graphique dans lequel on veut se placer. 


Les modes basse résolution 


TEXT, LORES 0 et LORES 1 sont les noms des trois modes graphiques 
composant le premier groupe. 


Le mode TEXT est celui qui est en cours juste après le branchement du 
micro-ordinateur et dans lequel l’écran ne contient que des lignes de 
texte. En mode LORES 0, LORES 1 et TEXT, l’écran est divisé en un 
quadrillage de cellules élémentaires réparties sur 39 colonnes verticales 
et 27 lignes horizontales. 


9: Ni 4e © 


Cellule de coordonnées (3,2) 


26 


La cellule correspond à un caractère. Pour ces trois modes les deux 
premières colonnes de gauche de l’écran sont inaccessibles. La première 
abrite un paramètre contrôlant la couleur du fond de l’écran et la 
deuxième abrite un paramètre contrôlant la couleur des caractères. De 
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plus, mais seulement pour les deux modes LORES 0 et LORES 1, il existe un 
paramètre supplémentaire qui contrôle la forme standard (alphabet 
normal) ou alterné (formes géométriques) des caractères. C’est tout ce 
qui distingue les modes LORES du mode TEXT dans lequel on ne peut donc 
jamais écrire en caractères alternés. Les deux modes LORES 0 et LORES 1 
se distinguent entre eux par le fait qu’en mode LOREs 0, on écrit 
d'emblée en caractères normaux, alors qu’en mode LORESs 1, on écrit 
directement en caractères alternés. Mais, que l’on soit en LORES 0 ou 
LORES 1, il est toujours possible d’utiliser des caractères de l’autre forme. 


Le mode haute résolution 
Il se nomme HIREs. Son nom, comme celui des autres modes, constitue 
une commande qui permet d’accéder à ce mode. Le mode HIRES est le 


mode graphique par excellence puisque l’écran est divisé en 240 pixels 
horizontalement et 200 pixels verticalement. 


0 1 2. 239 


199 


De plus, et à la différence des modes basse résolution, tout l’écran est 
disponible en largeur. Mais il subsiste trois lignes de mode TEXT au bas de 
l'écran. Celles-ci sont très utiles pour lancer des commandes graphiques 
qui s’exécuteront immédiatement, sous les yeux de l’utilisateur. 


6.3.3 Les couleurs 


Sur l’Oric, les couleurs de fond et de l’encre sont définies séparément 
à l’aide des commandes PAPER et INK décrites ci-après. 


PAPER 

Cette commande permet de choisir la couleur du fond de l’écran. Elle 
s'utilise sous la forme PAPER N, où N est un nombre compris entre 0 et 7, 
correspondant aux huit couleurs disponibles : 

0 : noir; 1: rouge; 2: vert; 3: jaune; 4: bleu; 5: magenta; 
6 : cyan; 7 : blanc. 
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INK 


Cette commande permet de choisir la couleur d’impression des 
caractères. Elle s’utilise sous la forme INK N où N est le même paramètre 
que celui de PAPER N. 


6.3.4 Instructions graphiques 


Basse résolution 
PLOT 


Cette commande s'utilise suivie de trois paramètres : PLOT X, y, Z. Les 
deux premiers paramètres x et y sont des nombres entiers compris pour x 
entre 0 et 26, et pour y entre 0 et 38. Ces deux paramètres constituent les 
coordonnées d’une cellule sur l’écran. Le paramètre Z peut être une 
chaîne de caractères, ou bien un nombre compris entre 0 et 31. Dans le 
premier cas la chaîne de caractères ira s’écrire sur l’écran, le premier 
caractère occupant la cellule définie par les coordonnées x et y. Dans le 
deuxième cas, il s’agit d’un attribut de traitement graphique : couleur du 
fond de la cellule, couleur de l’encre dans cette cellule, clignotement… 


SCRN 


Cette fonction SCRN (x,Y) retourne le code AscII du caractère qui se 
trouve à la cellule repérée par ses coordonnées x et y. 


Haute résolution 


Ces instructions sont bien plus puissantes que les précédentes. Elles 
peuvent servir à dessiner, à écrire sur l’écran ou à traiter graphiquement 
une partie de l’écran. 


Commandes de dessin 


Elles sont au nombre de cinq : DRAW, CIRCLE, PATTERN, CURSET et 
CURMOV. 


DRAW X, Y, C dessine un segment de droite dont l’origine est la 
position du curseur et l’extrémité le point de coordonnées x et y, 
mesurées à partir de l’origine du segment dessiné. Le 3° paramètre c est 
un code d’impression qui permet de préciser la couleur du trait par 
rapport à la couleur du fond. 


CIRCLE R, C dessine un cercle de rayon R centré sur la position 
actuelle du curseur. La valeur de R correspond au nombre de pixels sur 
un rayon, elle est donc comprise entre 1 et 119. Le paramètre c est le 
même code d’impression que précédemment. 
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PATTERN X permet de faire écrire en pointillés les courbes tracées 
par DRAW OU CIRCLE. X est un entier compris entre 0 et 255, qui définit la 
densité des pointillés. 


CURSET X, Y, C place le curseur sur le pixel défini par les 
coordonnées absolues x et y repérées par rapport au coin en haut, à 
gauche de l’écran. 


CURMOV X, Y, C place le curseur sur le pixel défini par les 
coordonnées absolues x et y calculées relativement à la position 
précédente du curseur. 


L'intérêt de ces deux dernières commandes consiste à positionner le 
centre d’un cercle ou l’origine d’un segment qui seront tracés ensuite par 
les commandes DRAW et CIRCLE. 


Commande d’écriture d’un caractère 


Il s’agit de la commande CHAR X, S, C qui permet de faire écrire un 
caractère sur l’écran haute résolution, ce qui donne la possibilité par 
exemple de faire un titre pour un dessin. x est le code AscII du caractère à 
imprimer (32 à 128) ; s peut prendre deux valeurs, 0 ou 1, correspondant 
aux caractères standards ou alternés, et c est le code d’impression déjà 
vu. 


La commande FILL 


C’est la plus complète et la plus puissante des commandes graphiques. 
C’est elle qui permet de traiter graphiquement une partie de l’écran. 
Grâce à elle, on peut, par exemple, colorier une zone quelconque de 
l'écran, préciser la couleur des caractères sur certaines lignes, obtenir des 
caractères clignotants, écrire sur deux lignes à la fois. Elle s’utilise de la 
façon suivante. 


FILL B, A, N 


Le paramètre B précise le nombre de lignes sur lesquelles agira la 
commande, à partir de la position actuelle du curseur. Le paramètre À 
définit le nombre de groupes de six pixels sur une ligne horizontale qui 
seront affectés par la commande FILL. N est un attribut qui permet de 
spécifier la nature de l’effet que l’on veut obtenir. 


Les possibilités d'emploi de cette commande sont plus nombreuses 
qu’il apparaît à première vue. Toutefois, il faut un apprentissage certain 
avant de bien la maîtriser. En effet, l’imbrication de plusieurs 
commandes FILL sur une même page de l’écran pose des problèmes de 
préséance et de compatibilité qui imposeront tôt ou tard la conception 
d’un logiciel spécialisé dans la gestion des possibilités graphiques. 
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6.3.5 Les caractères existants 


L’Oric offre deux types de caractères en standard : les caractères 
alphanumériques classiques, des caractères Prestel (ou encore alternés). 
Il est possible, en outre, de redéfinir les caractères (voir $ suivant). 


— Caractères alphanumériques 


Le clavier de l’Oric permet de générer tous les caractères de l’alphabet 
tant en majuscules qu’en minuscules, les chiffres, les signes de 
ponctuation, les signes des opérations (X, +, —,/, >, <, =) — Etant 
d’origine anglaise, l’Oric ne reconnaît par contre pas les accents. 


— Caractères alternés Prestel 


Ce sont les caractères graphiques utilisés dans le «réseau » télémati- 
que anglais PRESTEL. Ils sont en basse-résolution et composés de 
rectangles élémentaires. Chaque caractère est constitué de six rectangles 
noircis ou non, l’ensemble formant un grand rectangle de la taille d’un 
caractère normal. 


Pour trouver le code du caractère, il suffit de le tracer sur le motif et de 
sommer les nombres inscrits dans les rectangles noircis. 
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Exemple : 


L+2+4+410 +32 = 55 


Pour afficher le caractère en question, il suffit d’ajouter 32 au code 
obtenu puis : 


— de taper Esc I W 
— d'utiliser PRINT CHRS (27) + «I» + «W» 


W représente le caractère normal dont le code AsccI est (55 + 32) = 
87. Tous les caractères seront alors affichés en format alterné jusqu’à une 
demande d’arrêt par un autre attribut. 


6.3.6 Les caractères programmables 


Si les deux jeux de caractères existant ne vous suffisent pas, il est 
possible de redéfinir tous les caractères de l’Oric car ils sont présents en 
mémoire vive. Chaque caractère est codé sur une grille de 48 points (huit 
lignes élémentaires X six points) — Pour commencer, tracez une ligne de 
6 X 8 cases, noircissez le motif voulu, puis calculez les contenus des 
8 octets occupés par le caractère. 


Pour trouver le contenu de ces mémoires, faites la somme des 
nombres contenus dans les cases noircies pour chaque ligne d’après la 
grille donnée en figure D. 
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Pour notre exemple cela donne : 
ligne 1 : 16 + 2 = 18 

ligne 2 : 8 + 4 = 12 

ligne 3 : 32 + 16 + 8 + 4 + 2 + 1 = 63 
ligne 4 : 32 + 8 + 4 + 1 = 45 

ligne 5 : 8 + 4 = 12 

ligne 6 : 16 + 2 = 18 

ligne 7 : 32 + 16 + 2 + 1 = 51 

ligne 8 : 0 


Il reste maintenant à déterminer à quelle adresse de la mémoire il faut 
ranger ces valeurs. Dans la mémoire vive de l’Oric, une zone est réservée 
aux définitions des caractères. Cette zone commence en 46 080 et 
s'arrête en 47 999. Les caractères sont rangés dans l’ordre croissant de 
leur code ASCII par suites de 8 nombres (dans l’ordre, ligne 1 à 8), les 
caractères standards étant définis avant les caractères « alternés» (voir 
table de correspondance entre code AscII et emplacement en mémoire 
dans l’annexe). Pour modifier un caractère (par exemple £, ©, T, qui 
sont peu usités et qui ont comme code AscII 94, 95, 96), faites une série 
de POKkE dans les adresses données en annexe (46 080 + (code AscIr du 
caractère X 8) + numéro de la ligne concernée pour un caractère 
standard et 47 104 + (code AscII du caractère X 8) + numéro de la ligne 
pour un caractère «alterné »). 


Exemple de sous-programme type effectuant le changement de 
caractère : 


5 REM * DEFINITION DE CARACTERE 


10 READ J 

20 FOR I = O TO 7 
30 READ K 

40 POKE J + I, K 
50 NEXT I 


60 DATA 46 600, 18, 12, 63, 45, 12, 18, 51, … 0 
70 RETURN 


6.3.7 Conclusion 


L’Oric dispose de possibilités graphiques dignes de ce nom. Avec une 
résolution de 256 X 200, avec deux modes graphiques (basse et haute 
résolution), huit couleurs, trois jeux de caractères, il se place dans une 
très bonne moyenne pour les ordinateurs familiaux. De plus, la vitesse 
de travail due à l’ULA (boîtier d’entrée-sortie) est un atout non 
négligeable, de même que la qualité des images. 
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6.4 LES POSSIBILITÉS SONORES 


6.4.1 Introduction 


Les possibilités sonores de l’Oric sont très attrayantes pour un 
micro-ordinateur de ce type. En effet, l’Oric est non seulement équipé 
d’un haut-parleur et d’un amplificateur internes mais, surtout, il possède 
un circuit particulièrement performant, spécialisé dans la génération de 
la musique (baptisé «8912» et fabriqué par la société General 
Instruments), qui lui permet d’avoir un net avantage sur ses concurrents 
dans ce domaine, même si la mise en œuvre de certaines commandes 
musicales n’est pas toujours immédiate. Regardons de plus près ses 
performances. 


6.4.2 Les sons prédéfinis 


L'Oric peut générer quatre sons prédéfinis bien distincts les uns des 
autres. Il s’agit de ZAP qui produit un son de pistolet à laser, de SHOOT qui 
permet de générer un tir de pistolet terrien, de PING qui reproduit une 
sonnerie et enfin d’EXPLODE qui délivre le bruit d’une explosion. 


Ces quatre sons prédéfinis sont assez bien réussis. D’une part ils 
reproduisent des sons de bonne qualité (particulièrement Zap et 
EXPLODE) et, d’autre part, ces quatre sons s’avèrent d’un emploi très 
facile. On peut, en effet, les utiliser aussi bien en mode direct qu’en 
mode différé. En mode direct, il suffit d’écrire l’un des quatre mots zaP, 
SHOOT, EXPLODE OU PING pour obtenir aussitôt, en appuyant ensuite sur 
la touche RETURN, le son désiré. En mode différé, c’est-à-dire à l’intérieur 
d’un programme Basic, on peut les utiliser tels quels comme n’importe 
quelle instruction Basic. 


Ces quatre sons prédéfinis s’avèrent finalement très pratiques pour 
une animation sonore des programmes et surtout évidemment pour le 


bruitage des jeux d’action. Mais l’Oric ne se limite pas à ces sons 
prédéfinis, aussi intéressants qu’ils soient. 


6.4.3 L'écriture musicale 


La performance essentielle de l’Oric dans le domaine sonore, c’est non 
seulement de définir des sons et des notes de musique de hauteur et 
d'intensité librement choisies, mais aussi de pouvoir synthétiser ces 
divers sons ou notes de façon suffisamment souple pour pouvoir écrire 
véritablement de la musique et reproduire les timbres de divers 
instruments. 
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Toutes ces possibilités sonores tiennent seulement à trois commandes 
qui sont, bien sûr, propres à ce micro-ordinateur. Il s’agit de SOUND, 
MUSIC et PLAY. Regardons-les en détail. 


La commande SOUND est suivie de trois paramètres numériques et 
s’utilise sous la forme : SOUND A, B, c. Elle permet de définir un son qui 
est rangé dans un canal À (numéroté de 1 à 6), de période B et de 
volume c. Suivant la valeur de À, le son sera restitué pur à l’exécution 
(canal À de 1 à 3) ou bien mélangé à un bruit (canal A de 4 à 6). La 
période B donne la hauteur du son (une période faible correspond à un 
son aigu et une période élevée à un son grave). La fréquence du son ainsi 
obtenu peut varier de 15 Hz à 62 KHz, dépassant ainsi très largement la 
plage sonore perçue par l’oreille humaine ! La valeur c du volume (de 0 à 
15) permet d’obtenir une intensité variant dans des limites raisonnables, 
si l’on n'utilise aucune amplification externe. La valeur 0 de ce 
paramètre nécessite l’utilisation de PLAY pour l’exécution sonore du son. 


La commande Music qui s’utilise suivie de quatre paramètres sous la 
forme MUSIC A, B, C, D, produit une note de musique rangée sur le canal A 
de sons purs (1, 2 ou 3), définie par le numéro B de l’octave (0 à 7), par le 
numéro c de la note (1 à 8) et jouée avec un volume D (0 à 15). Elle 
permet donc de créer des sons purs d’une hauteur déterminée 
correspondant tout simplement aux notes de la gamme de demi-ton en 
demi-ton. Les deux commandes SOUND et PLAY permettent donc de 
définir des sons ou des notes rangés dans des canaux. Si, de plus, leur 
paramètre volume a été mis à zéro, leur exécution sonore sera définie 
par la commande PLAY qui va permettre de synthétiser les divers sons ou 
notes. 


La commande PLAY est suivie de quatre paramètres et s’utilise donc 
sous la forme : PLAY E, F, G, H. Les paramètres E et F permettent toutes 
les combinaisons possibles des sons mélangés à un bruit (canaux 1 à 3) ou 
de sons et notes purs (canaux 4 à 6). De cette façon, on peut produire au 
maximum des accords de trois notes ou de trois sons, ce qui est, il faut le 
noter, assez performant pour un tel micro-ordinateur. Le paramètre G 
(entier de 1 à 7) définit le mode de sortie sonore et permet de créer des 
sons montants, descendants ou oscillants. Le dernier paramètre, H, 
contrôle la durée d’exécution du son et permet ainsi de renforcer plus ou 
moins les caractéristiques du mode de sortie. Ce paramètre produit, de 
cette manière, différents timbres de sortie pour un même groupe de sons 
ou de notes. Signalons cependant que la commande PLAY demande un 
certain temps d’apprentissage avant de dévoiler toutes ses possibilités. 
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6.4.4 Conclusion 


Les possibilités sonores de l’Oric sont très agréables d’emploi. 
L'existence de sons prédéfinis est un argument non négligeable pour les 
jeux. 


6.5 LES EXTENSIONS POSSIBLES DE L'ORIC 1 ET DE L'ATMOS 


Ce micro-ordinateur est susceptible de recevoir de nombreuses 
extensions, ce qui en fait un système évolutif. Toutefois, compte tenu de 
son apparition récente, toutes les extensions ne sont pas encore 
disponibles sur le marché. 


6.5.1 Extensions mémoire 


L’Oric étant livrable en version 48 K, il n’existe pas d’extension 
mémoire. 


6.5.2 Cassettes 


L'avantage de l’Oric 1 dans ce domaine est de pouvoir se brancher sur 
n'importe quel magnétophone à cassettes, par l’intermédiaire d’un 
simple cordon DIN-DIN. Le branchement sur lecteur de cassettes permet 
la sauvegarde de vos programmes. 


Il faut noter la vitesse de transmission exceptionnellement élevée pour 
une sortie cassette : 2 400 bands (bits/seconde), et cela avec une fiabilité 
correcte. Il existe une vitesse plus lente de 300 bands pour une meilleure 
fiabilité. 


6.5.3 Lecteur de disquettes 


Un lecteur de disquettes 3 pouces, permettant de stocker 320 K- 
octets. 


6.5.4 Imprimante 


L'interface parallèle type Centronics interne permet l’utilisation de 
toute la gamme la plus courante d'imprimantes, de la petite thermique à 


s 


la grosse à marguerite et introducteur frontal. 


L’Oric dispose actuellement d’une imprimante propre : l’Oric Mcp 40 
qui est une petite table traçante avec 4 couleurs, reliée par une interface 
Centronics, et de très bon rapport qualité/prix (voir prix en annexe B). 
Cette imprimante peut aussi être connectée à d’autres systèmes. 
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On peut utiliser aussi l’imprimante Gp 100 à 2 300 F, imprimante bas 
de gamme. 


Le cordon imprimante, nécessaire à la liaison imprimante/micro- 
ordinateur, est vendu au prix de 150 F. 


6.5.5 Branchement sur chaîne Hi-Fi 


Les sons délivrés par Oric peuvent être envoyés sur l’amplificateur 
d’une chaîne Hi-Fi, ce qui améliore la qualité de la restitution sonore. 


6.5.6 Manettes de jeu 


Grâce au «port d’extension » où sont disponibles tous les signaux de 
l'ordinateur : bas d’adresses, de données, de contrôle, situé à l’arrière de 
appareil, on peut connecter des manettes de jeu. Celles-ci sont très 
utiles pour des jeux d’actions rapides. 


6.5.7 Modem 


Rien n’est disponible pour le moment. Seul est promis un modem qui 
trouvera surtout son utilité en Angleterre, où la connexion aux réseaux 
publics Prestel-Viewdata est facile. En France, il pourra servir de liaison 
entre les possesseurs d’Oric, en attendant mieux. 


6.6 LES LOGICIELS DE JEUX DISPONIBLES 


La liste qui suit n’a pas la prétention d’être exhaustive. Tous les jeux 
sont sur cassette. Les jeux de l’Oric 1 ne sont malheureusement pas tous 
compatibles avec l’Atmos. Par contre, les logiciels créés pour l’Atmos 
seront compatibles avec l’Oric 1. 


6.6.1 Les jeux d'adresse 


Oric bandit/projectiles 


Cette cassette comporte deux jeux Tansoft (UK), en français : un jeu 
de Jack-Pot et un jeu d’adresse. 


OVNI/Formule 1 


Ces deux logiciels, en français, peuvent permettre de s’initier au Basic 
graphique de l’Oric 1. Ce sont deux jeux d’adresse, aux commandes d’un 
vaisseau spatial ou d’une voiture de course. 
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Xenon 


Classique jeu d’action où le joueur doit faire face à des vaisseaux 
voulant le détruire. 


Hopper 
Sauvez les batraciens en perdition. 


Galaxion 
Classique jeu de guerre spatiale. 


Orion 
Jeu d’arcade dans l’espace. 


Le Protector 
Protégez votre ville des vaisseaux ennemis et des envahisseurs. 


Mushroom 


Une chenille descend le long de l’écran. Détruisez-là avant qu’elle ne 
vous détruise. 


Bataille navale 
Jeux classiques. 


Pengoric 


Le joueur joue le rôle du pingouin et essaie de se défendre en 
envoyant des balles contre une snoo-bee, qui veut le dévorer. 


Casse-brique 
Jeu classique du mur de brique et de la raquette. 


Jack man 


Il s’agit du jeu passionnant et bien connu avec des petites enzymes 
gloutonnes, qui fait fureur dans les cafés. 


La chenille infernale 


Le joueur est aux commandes d’une chenille infernale et doit essayer 
de consommer le maximum de vermisseaux. Mais, comme à chaque 
capture, la taille de la chenille augmente d’un chaînon, le déplacement 
devient de plus en plus difficile, d’autant qu’il y a de nombreux obstacles 
cachés sur la route. 
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6.6.2 Les jeux de réflexion 


Poker 


L’Oric joue contre vous, et vous «donne» vos cartes sans les 
«regarder »! Le graphisme est excellent. 


Hyper Mastermind 


C’est le jeu classique et bien connu, mais plus difficile, dans la mesure 
où il faut retrouver à la fois les couleurs et les formes. 


Puissance 4/Match couleur 


Cette cassette contient deux jeux de réflexion : une version très 
élaborée du célèbre Morpion, assez difficile à battre, et le jeu classique 
du Mastermind. 


Dico-5 
Ce jeu utilise le principe du Mastermind, mais avec des mots de cinq 


lettres. DICO-S possède un répertoire de plus de 2 000 mots (de la 
langue française). 


Oric chess 


C’est un jeu d’échecs, écrit en langage machine et en anglais. Il y a 
plusieurs niveaux de jeu, et le graphisme en couleur est très réussi. 


6.6.3 Les jeux d'aventures 


Orible 


Le terrain de bataille est un échiquier sur lequel vous vous battez 
contre Oric. Il s’agit d’encercler l’adversaire. 


Zodiac 


C’est un jeu d’aventures, qui nécessite 48 Ko, mais qui est 
malheureusement en anglais. 


Le manoir du Dr Genius 


C’est un jeu d’aventures, totalement graphique, qui se déroule dans 
un manoir plein de mystères et de surprises. Il y a 24 pièces sur deux 
étages, avec des nains, des explosifs, des monstres. 


Le mystère de Kikekankoi 


C’est un jeu d’aventures qui consiste à libérer une prisonnière dans un 
château en surmontant de nombreux obstacles. 
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6.7 AUTRES LOGICIELS 


6.7.1 Les langages 


Actuellement disponibles : 


e Le FORTH, grâce à la cassette ORIC FORTH accompagnée de son 
manuel. 


© L’ASSEMBLEUR, grâce à la cassette ASSEMBLEUR/DÉSASSEMBLEUR. 
Cette cassette, en français, permet d’assembler des programmes en 
langage machine 6502, de les désassembler, ou de visualiser des images 
ASCII de la mémoire. Pour l’assemblage, il suffit de taper les 
mnémoniques, le programme se chargeant de les transformer en code 
machine. 


e Le PASCAL est aussi disponible. 


6.7.2 Programmes utilitaires 


Le dessinateur 


Cette cassette comporte deux programmes permettant de créer, 
modifier et sauvegarder des dessins en mode haute et basse-résolution. 


Gencar 


Ce programme en langage machine permet la création et la 
modification rapide de nouveaux jeux de caractères. 


Apprendre le Basic sur Oric 
Cassette d'initiation au Basic de l’Oric 1. 


Oric base 


C’est un logiciel de gestion de fichiers sur cassette. Il permet de créer, 
modifier, comparer, imprimer... tout ou partie de votre fichier. Le 
logiciel et le manuel sont en français. 


3 D 


Ce logiciel permet de créer des dessins en trois dimensions et en 
couleur sur l’écran. On peut, par des ordres simples, effectuer des 
zooms, des rotations, des translations. Les dessins, une fois créés, 
peuvent être sauvegardés sur cassette. Le logiciel et le manuel sont aussi 
en français. 
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6.8 CONCLUSION 


Présenté par beaucoup comme la révélation de l’année, l’Oric 1 a été 
diffusé à plus de 40 000 exemplaires en France. Son succès remarquable 


est dû à son faible prix rapporté à ses possibilités. 
En résumé, nous avons apprécié : 


— les possibilités graphiques et sonores 

— le générateur de caractères programmable 

— le Basic complet 

— la présence d’une prise Péritel en version de base 
— le prix. 


Toutefois, l'Oric 1 n’a pas que des qualités et il a les défauts suivants : 


— lenteur excessive du Basic 

— absence d’un éditeur correct 

— les problèmes de connexion sur certains téléviseurs 
— la qualité physique du clavier 

— l’absence relative de logiciels 

— la nécessité de plusieurs alimentations 

— une très mauvaise fiabilité 

— de nombreuses erreurs aléatoires dans la ROM. 


L’Atmos, qui remédie à ces défauts de jeunesse de l’Oric 1, sera un 
concurrent très redoutable pour le ZX Spectrum. 


CHAPITRE 7 


Le T07 


7.1 PRÉSENTATION DU SYSTÈME 


7.1.1 Introduction 


Le T07 est un produit élaboré et distribué par la société française 
Thomson. Il est apparu sur le marché au début de 1983. Lors de la mise 
sous presse du présent ouvrage certains éléments du T07 n'étaient pas 
encore disponibles. Néanmoins l’essentiel du matériel se trouvait sans 
difficultés. 

La version de base du T07 comprend : 

— L'unité centrale (figure ci-dessous). Sa taille est de 45 X 6 x 
24 cm, son poids est de 3,4 kg. 


— Un crayon optique intégré dans le T07 ce qui est peu courant et 
très pratique. Il permet de tracer une droite entre deux points, de 
calculer les coordonnées d’un point montré à l’écran, etc. Le graphisme 
très bien conçu du T07, conjugué à la facilité d'emploi du crayon 
optique, rendent l’exploitation particulièrement agréable. 


— Une notice de mise en œuvre. 


Ce dispositif n’est pas exploitable tel quel ; il faut lui adjoindre une 
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cartouche contenant, sous forme de ROM (mémoire morte), un des 
logiciels indispensables au fonctionnement de l’ordinateur. Une liste des 
divers logiciels disponibles (au moment où nous écrivons) est fournie 
dans la dernière partie de ce chapitre (la cartouche contenant le Basic 


s s 


coûte à peu près 700 F). 


L'ordinateur T07 


La cartouche Basic du T07 


Remarque. Le système de cartouche est très commode et intéressant 
car il permet d’envisager de nombreux développements du TO7. 


LE TO7 127 


7.1.2 Le clavier 


L'exploitation se fait au moyen du clavier, plat, à membrane, et muni 
d’un arrangement AZERTY semi-accentué. Il comporte 58 touches dont 57 
sont différentes. Notons quelques avantages : 


— la quasi-totalité des touches sont à répétion, 
— un beep sonore est émis après la frappe de chaque touche ; certains 
utilisateurs peuvent considérer cela comme un désavantage. 


Notons quelques inconvénients : 


— L'utilisation conjointe de la touche Shift (ou Ü) avec une autre 
provoque parfois des «rebonds». Par exemple, il n’est pas impossible 
qu’en voulant taper une parenthèse ( ou ) on obtienne 8(( ou ({(((, etc. 


— Le beep sonore semble ralentir de façon non négligeable 
l’exécution de certains programmes de jeux utilisant des ordres ou des 
réponses rentrés au clavier par l’utilisateur. Mais il ne s’agit pas d’un réel 
inconvénient. Dans beaucoup de cas il est possible de le pallier en 
utilisant un stick. 


— Les symboles = ( et ) ne sont obtenus que par l’utilisation 
simultanée de deux touches. 


Un nouveau clavier de type machine à écrire devrait être disponible en 
option vers la mi-84. 


7.1.3 Raccordement du T07 au téléviseur 


Comme tous les micro-ordinateurs, le T07 est conditionné pour être 
raccordé à un poste de télévision. Ce raccordement est effectué au 
moyen d’une prise péritélévision appelée communément Péritel. 
Certains téléviseurs ne comportent pas une telle prise et l’utilisateur peut 
alors acquérir un codeur-modulateur (valant 600 F environ). Dans ce 
cas, la qualité des images se trouvera nettement dégradée en définition et 
en stabilité. 


7.1.4 Les extensions 


Dans sa version de base le T07 dispose d’un microprocesseur 6809 
(8 bits). Sa mémoire représente 22 K-octets de mémoire vive et 
6 K-octets de mémoire morte. Avec la cartouche Memo 7 Basic 
l'utilisateur dispose (sans extension) de 8 K-octets. Une extension 
mémoire amène le T07 à 24 K-octets utilisateur. Comme pour tous les 
micro-ordinateurs, il est intéressant de se procurer au moins un 
périphérique parmi ceux-ci : 
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e lecteur enregistreur 

e imprimante thermique ou à impact 

e extension mémoire (de 16 K:-octets) 

e contrôleur de communication (pour relier des périphériques 


différents tels que des imprimantes à interface parallèle de type 
Centronics). 


Des disquettes d’une capacité de 80 K:-octets gérées par un contrôleur 
sont prévues pour une commercialisation prochaine. Pour plus d’infor- 
mations sur les différentes extensions, se reporter à la section 7.5, 
ci-après. 


7.1.5 Documentation sur le T07 


Le T07 proprement dit est fourni avec une documentation sommaire 
expliquant en quelques pages les manières de connecter le T07 au poste 
de télévision, etc. Les documentations plus complètes sont fournies avec 
les cartouches vendues indépendamment du T07. Par ailleurs, il existe, 
pour le Basic, Le Guide du T07 qui permet aux initiés ainsi qu'aux 
débutants de découvrir le T07 de manière très détaillée, ainsi que « Jeux 
sur T07» pour les amateurs de jeux (éditeur Edimicro). 


7.2 LE BASIC DU TO7 


7.2.1 Introduction 


Le Basic du T07 est résident, sous forme de cartouches amovibles 
(ROM). Il possède toutes les instructions conventionnelles d’un basic 
courant. Le Basic du T07 est un Basic Microsoft niveau 5 version 1.0. 
C’est l’un des Basic les plus puissants. 


7.2.2 L'éditeur 


Son éditeur est plein écran, très pratique, et très rapide. Il prend en 
compte ce qui est visualisé sur l’écran, et non pas ce que l’on tape. On 
pourra ainsi modifier ou dupliquer une ligne très facilement grâce à ce 
procédé. Pour recopier une ligne, il suffit de placer le curseur sur la ligne 
à copier, de changer le numéro et de taper Return. Il est inutile de faire 


s 


passer le curseur sur les caractères à recopier. 


7.2.3 Les variables 


Le Basic du T07 accepte les quatre types suivants de variables : 
— les entiers (entre — 32 768 et + 32 767) 


LE TO7 129 


— les réels (jusqu’à 9,999999 E + 38) 
— les nombres double précision (15 chiffres significatifs) 
— les chaînes de caractères (1 à 255 caractères). 


La possibilité d'obtenir une double précision est exceptionnelle dans la 
gamme des ordinateurs familiaux. Le Basic du T07 accepte de même les 
quatre types de tableaux suivants : 


— les tableaux d’entiers (ex. : A% (7)) 

— les tableaux de réels (ex. : A  (4)) 

— les tableaux de nombres double précision (ex. : A# (5)) 
— les tableaux de chaînes de caractères (ex. : A$ (6)). 


L'instruction DIM permet de les dimensionner. 


7.2.4 Les opérateurs numériques 


Le Basic du T07 accepte les opérateurs numériques suivants : 
e logiques : AND, OR, NOT, XOR, IMP (impliqué), EQV (équivalent) 


e de comparaison : =, <,>,<=,>=, <> (ces opérateurs sont très 
souples) 
e arithmétiques : +, —, x, /, Î (exponentiation). 


Il offre en outre une trentaine de fonctions arithmétiques parmi 
lesquelles nous pouvons citer : 


— les fonctions trigonométriques SIN, COS, TAN, ATN 

— les fonctions transcendantes sQR (racine), EXP, LOG 

ainsi que ABS (valeur absolue), INT (partie entière), SsGN (signe), etc. Il 
permet aussi la génération d’un nombre aléatoire (RND) et la définition 
de fonctions plus complexes (instruction DEF FN). Au point de vue calcul 
numérique, le Basic du T07 est pratique et performant. 


7.2.5 Traitement de chaînes de caractères 


Toutes les fonctions classiques sont disponibles, à savoir : 
LEN, STR$, CHR$, VAL, ASC, 
LEFT$, RIGHT$, MID$ 


Il faut signaler que Mips est utilisable comme fonction ou comme 
«instruction » sur le T07 (à gauche et à droite du signe égal). 


7.2.6 Instructions de branchement 


Le Basic du T07 dispose de toutes les instructions conventionnelles : 


GOTO 
ON... GOTO (branchement calculé) 
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GOSUB 
RETURN 
IF... THEN... ELSE... 


Il est notable de pouvoir disposer du IF... THEN... ELSE complet, et non 
uniquement du IF... THEN Comme sur de nombreux micro-ordinateurs. 
Cette instruction complète est très utile avec des GOTO ou GOSUB. 


Outre ces instructions, en voici de plus spécifiques : 


— ON ERROR GOTO n° ligne, permet de se brancher au numéro de ligne 
indiqué si une erreur est détectée dans le programme. Cette instruction 
est très pratique. 


— RESUME, après un branchement dû à une erreur en instruction ON 
ERROR GOTO, permet de faire oublier à l’ordinateur qu’il a rencontré une 
erreur. 


Ces instructions sont très utiles et peu courantes sur les micro- 
ordinateurs familiaux. 


7.2.7 Les boucles 


Seule la boucle classique FOR... NEXT est utilisable. Il n’existe pas sur le 
T07 de boucles Tant que, Répéter jusqu’à ce que (REPEAT UNTIL, WHILE 
WEND) analogues à celles que l’on peut rencontrer sur d’autres 
micro-ordinateurs familiaux (Oric..….). 


7.2.8 Les entrées-sorties 


Le T07 gère ses entrées-sorties au moyen de canaux. Chacun d’entre 
eux est utilisé pour un périphérique. L'écran et le clavier sont pris par 
défaut. Les autres canaux permettent de gérer par exemple des fichiers. 
Il en résulte que outre les instructions courantes, PRINT, INPUT, 
DATA-READ-RESTORE, il existe les instructions (et fonctions) de gestion de 
fichiers suivantes : 


— OPEN n° canal, nom périphérique, nom du fichier (en Input ou 
Output), cette instruction permet d’ouvrir un canal entre l’unité centrale 
et un périphérique (le clavier, l’écran, le lecteur de cassettes, 
l’imprimante…) 

— CLOSE n° canal, permet de fermer le canal utilisé par l’instruction 
OPEN 

— PRINT # écriture 

— INPUT # lecture 

— EOF (fonction) fichier plein. 


Nous retrouvons en plus des instructions standard : 
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— PRINT USING, permet d'afficher des résultats sous une forme 
quelconque voulue. Elle est très utile et très agréable. 

— LINE INPUT, adapté à l’introduction des chaînes de caractères (255 
caractères maximum). 

— LINE INPUT #, est à LINE INPUT Ce que INPUT # est à INPUT. 

— INPUT $, elle permet de rentrer une suite de k caractères (où k est 
un nombre à fixer) par le biais du n° de canal indiqué, sur le fichier 
indiqué. Elle permet de plus d’entrer les données sans avoir d’échos sur 
l'écran de télévision. 


Notons enfin les fonctions de formattage classiques suivantes : 


— POS(x), renvoie la position du curseur à l’écran 

— TAB(x), permet de positionner horizontalement le curseur (à la 
place X). Cette fonction est utilisée avec un PRINT 

— sPC(x), permet d’afficher une suite de x blancs sur l’écran. 


En outre, le Basic du T07 offre plusieurs instructions de travail avec le 


magnétophone à cassettes : 


Load chargement à partir d’une 

Merge ajout d’un programme Basic 4 à partir d’une } cassette 
Save sauvegarde sur une 

Loadm 


Sen » d’une zone mémoire » » 


Motor ON mise en route : 
OFF arrêt du moteur du magnétophone. 


7.29 Accès au langage machine 


En plus des classiques PEEK et POKE, le Basic du T07 offre 


CLEAR nettoyage de la mémoire 
FRE(X) calcul de la place disponible 
et 
DEF USR 
USR ? pour la définition et l’appel de sous-programmes 
EXEC ) assembleur. 


7.2.10 Commandes diverses 
AUTO numérotation automatique des lignes 


TRON 
TROFF 


s 


{ obtention d’une trace à l’exécution 
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7.2.11 Conclusion 


Le Basic du T07 est complet bien qu’il ne possède pas de boucle Tant 
que, Répéter jusqu’à ce que. Les instructions liées au graphisme et au son 
sont très développées (voir ci-après), ainsi que les possibilités de calcul. 
Au point de vue rapidité, par rapport à ses concurrents, il se situe dans 
une bonne moyenne. 


7.3 LE GRAPHISME DU TO7 


7.3.1 Introduction 


Le graphisme et le son ont été particulièrement bien étudiés sur le 
T07. Ces caractéristiques sont essentielles pour un micro-ordinateur 
familial. 


7.3.2 Les modes de l'écran 
L'écran est constitué d’un cadre et d’une fenêtre de travail. Le cadre 


n’a qu’un but esthétique en entourant la fenêtre de travail, zone écran 
dans laquelle tout se trouve affiché, à savoir les messages, caractères, 


Ver ÿ 
N_À 


NS NE NET 


zone écran 


cadre 


Le mode de défilement du texte contenu dans la zone de travail est 
modulable comme suit : 


e mode de défilement standard commun à la plupart des micro- 
ordinateurs, 

e mode de défilement doux, 

e mode page. 
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Les deux premiers modes de visualisation s’apparentent à la lecture 
d’une bande de papier (les lignes disparaissent en haut de l’écran et 
apparaissent en bas). Le troisième mode s’identifie à la façon de lire un 
livre ; dès que l’écran est rempli, les nouvelles lignes apparaissent en 
haut. L'écran du T07 peut aussi être utilisé pour afficher des graphismes. 


La zone de travail est constituée de 200 lignes et de 320 colonnes. Il y a 
donc en tout (200 x 320 =) 64 000 cases ou points permettant de 
réaliser des dessins avec une excellente définition. L'ensemble de ces 
points est réparti en sous-ensembles de 8 points alignés appelés secteurs ; 
il y en a 8 000 (= 64 000/8). 


© sleleloïolelele e|#HS5355: 


Les secteurs sont regroupés par ensembles de huit secteurs empilés, 
formant un caractère. En raison de ce découpage, l’utilisateur dispose de 
(320/8=) 40 caractères par ligne ; les lignes sont au nombre de (200/8=) 
25. Toutefois, cette taille ainsi décrite n’est pas la seule possible avec le 
T07. En effet, les caractères peuvent être affichés avec une largeur 
doublée et/ou une hauteur doublée. Dans ces différents cas le nombre de 
caractères par ligne et/ou le nombre de lignes seront divisés par deux. 


7.3.3 Les couleurs 


En «théorie » la «couleur » de l’écran est définie secteur par secteur. 
En effet, pour chacun des 8 000 secteurs il faut déterminer (c’est-à-dire 
choisir) deux couleurs qui se nomment : 


— couleur de fond 
— couleur de graphisme. 
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La couleur de fond représente la couleur du support sur lequel «on 
écrit» (analogie : la couleur d’une feuille de papier représente une 
couleur de fond). Celle du graphisme correspond à la couleur des 
éléments inscrits (analogie : la couleur de l’encre d’un stylo est celle de 
graphisme). En ce qui concerne le T07, ces deux couleurs sont à choisir 
parmi : noir-jaune-rouge-vert-bleu-magenta (violet)-cyan (bleu clair) et 
blanc. 

En pratique, comme il serait fastidieux de définir les deux couleurs 
pour chacun des 8 000 secteurs, l’utilisateur dispose de fonctions (voir 
ci-après) permettant de définir par une seule opération la couleur de 
fond et celle de graphisme pour l’ensemble des secteurs. Il est à préciser 
que le cadre peut avoir une des huit couleurs précédemment citées, et 
que l'utilisateur peut modifier, s’il le désire, la couleur graphisme ou 
fond de certains secteurs. 


7.3.4 Instructions graphiques 


Il y a une douzaine d'instructions de commande permettant : 


— de modifier les couleurs sur l’écran (couleur cadre, graphisme et 
fond) 

— de travailler en mode masqué (i.e. : toute la zone de travail est 
recouverte de noir, ce qui rend invisible ce qui est écrit) 

— de définir des caractères programmables 

— de modifier la taille des caractères 

— de tracer des segments de droite d’une couleur choisie (moyennant 
la donnée des coordonnées X,Y des points extrêmes de ces segments) 

— de tracer des rectangles (moyennant la donnée des coordonnées 
X,Y de deux points opposés des rectangles) ; les rectangles sont ou ne 
sont pas coloriés à l’intérieur selon la commande. 


Parmi les instructions de contrôle figurent celles qui déterminent : 

— la position d’un point désigné sur l’écran par le crayon optique, 

— le code AscII d’un caractère (ASCII) situé dans une des 1 000 cases 
de l’écran, 

— la couleur d’un des 64 000 points de l’écran, 

etc. 


En plus des instructions précédentes, il en existe — d’entrée/sortie 
d'image — servant à : 

— enregistrer sur cassette ou disquette des images (SAVEM), 

— restituer des images stockées sur cassette ou disquette (LOADM), 

— copier sur imprimante l’image vue sur l’écran (SCREENPRINT). 

Remarque. La copie est en noir et blanc. 


LE TO7 135 


7.3.5 Les caractères existants 


Il existe plusieurs types de caractères. 


— Caractères du code Ascu. 

Les caractères conventionnels sont au nombre de 128. Ils compren- 
nent notamment toutes les lettres de l’alphabet en majuscules et 
minuscules, les chiffres de 0 à 9, les différents types de parenthèses, les 
signes de ponctuation, etc. 


— Caractères semi-graphiques TELETEL 

Ils sont au nombre de 64 et peuvent être décrits de la manière 
suivante. Un caractère est inscrit dans un carré de 8 X 8 points (8 
secteurs empilés) et est divisé en 6 zones. Chaque zone est ou n’est pas 
coloriée. Tous les cas possibles de coloriage combinent 64 caractères 


différents. 


zone 2 zone 3 


zone 4 zone 5 


7.3.6 Caractères programmables 


En plus des caractères existants, l’utilisateur peut définir lui-même des 
caractères (128 au plus). Ces caractères dits programmables sont 
constitués, comme les caractères existants, de 64 points (8 secteurs 
empilés). Pour définir un caractère, l’utilisateur doit déterminer quels 
sont les points coloriés avec la couleur de graphisme (les autres restant 
avec la couleur de fond). 

Exemple. Pour définir le caractère L il faut déterminer les points 
coloriés ; cela se fait au moyen du «dessin» du caractère. 


Il faut ensuite procéder au codage numérique du caractère. Celui-ci 
est réalisé de la manière suivante : 
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int 
PRE 7 6543210 


secteur 0 


On & © D + 


e Les huit secteurs constituant le caractère sont numérotés de 0 à 7 (le 
premier étant le secteur supérieur (voir dessin ci-dessus). 

e Les huit points constituant chaque secteur sont numérotés de droite 
à gauche et de 0 à 7. 

e A chaque point on associe soit le chiffre 0, si ce point est colorié 
avec la couleur de fond, soit le chiffre 1 dans le cas contraire (couleur de 
graphisme). | 

e Les huit chiffres (ainsi obtenus) d’un même secteur forment un 
nombre binaire. 


Exemple. Avec le caractère précédent on obtient pour le secteur : 
0 le nombre binaire 00000000 
; 01100000 
6 01111110 


Remarque. Comme il y a huit secteurs, on obtient huit nombres 
binaires. 


e Ces nombres binaires sont ensuite convertis en valeur décimale 
(ie. : en base 10). 


Exemple. Avec le caractère donné en exemple, le 
secteur 0 est codé 0 
secteur 1 est codé 1X2°+1x2=96 
secteur 6 est codé 1X2+1X2+1X2+1xX2+1x22+1x21=126 


On obtient ainsi huit nombres; cet ensemble constitue le codage 
numérique du caractère programmé. Il faut introduire cet ensemble de 
huit nombres dans le T07 pour définir le caractère. Cette introduction se 
fait au moyen de l'instruction DEF GR. 


Exemple. Avec le caractère précédent on obtient DEF GR$ 0, 96, 96, 96, 
96, 96, 126, 0. 

Remarque. Le T07 ne peut mémoriser que 128 caractères programmés 
à la fois, mais l’utilisateur a le choix entre 2% caractères. 
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7.4 POSSIBILITÉS SONORES DU TO7 


7.4.1 Introduction 


Les différentes tonalités peuvent être émises soit par le haut-parleur 
interne du T07, soit via la prise Péritel par le haut-parleur de la télévision 
(dans ce dernier cas le volume sera réglable au niveau du téléviseur). 


7.4.2 Sons prédéfinis 


Le T07 n'offre pas de sons prédéfinis. 


7.4.3 Ecriture musicale 

L'ensemble des tonalités est généré au moyen de la seule instruction 
PLAY. Elle doit contenir tous les éléments nécessaires à l’exécution 
sonore, à Savoir : 

— l’ensemble des notes, 

— Ja ou les octaves, 

— l'attaque des notes, 

— le tempo, 

— Ja durée des notes. 


Les notes 


Le T07 peut jouer la gamme des notes classiques : 

— DO, RE, MI, FA, SOL, LA, SI; de plus, elles peuvent être 
affectées du dièse ou du bémol (il suffit pour cela de leur adjoindre le 
suffixe # ou b). 

— le silence noté P. 

Les octaves 


Il y a cinq octaves, ce qui est peu courant pour un micro-ordinateur. 


L’attaque 


L'utilisateur peut moduler l’attaque des notes. Cette modulation est 
déterminée par un entier compris entre 0 et 255 ; elle est donc souple et 
puissante. 


La durée 


La durée d’une note peut varier suivant sa nature, ronde, blanche, 
noire, croche, etc. Cette durée peut être introduite au niveau du T07, 
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elle est modulable de 1 à 96. Indiquons par exemple que 9 correspond à 
une double croche pointée, 96 à une ronde. Il est possible d’obtenir des 
triolets, des quintolets, des soupirs, demi-soupirs, etc. 


Le tempo 


Le paramètre tempo détermine la vitesse absolue d’exécution d’une 
phrase musicale. Il est réglable de 1 (le plus rapide) à 255 (le plus lent). 


7.4.4 Conclusion 


L'utilisateur pourra donc composer avec facilité les morceaux qu'il 
désire, ou bien réaliser des «sirènes» ou «alarmes» pour agrémenter 
des programmes de jeux. Le T07 est au point de vue son et graphisme un 
des meilleurs micro-ordinateurs sur le marché actuel. 


7.5 LES EXTENSIONS DU TO7 


7.5.1 Extension mémoire 


Dans sa version de base, le T07 dispose de 22 kilo-octets (Ko) de 
mémoire vive et de 6 Ko de mémoire morte. Parmi les 22 Ko de 
mémoire vive, 8 sont réservés à l’utilisateur. Il existe une seule extension 
mémoire, la RAM 16 K-octets (réf. EM 90.016). 


7.5.2 Lecteur-enregistreur de cassettes 


Il sert à stocker des programmes, des fichiers sur des cassettes 
(mini-cassettes standards), afin de pouvoir les réutiliser par la suite. Ce 
lecteur de cassettes, référencé MK 90.090, est très fiable. Il est à noter 
que le T07 ne peut utiliser d’autres lecteurs de cassettes. 


7.5.3 Unité de monodisquettes 


Il existe la possibilité de connecter quatre unités de monodisquettes de 
80 Ko chacune. L'unité permet de sauvegarder sur les disquettes des 
programmes et des fichiers moyennant l’utilisation d’un contrôleur. Ce 
lecteur et contrôleur de disquettes est référencé CU 90.715 et UD 
90.070. 


7.5.4 Les imprimantes 


Le T07 accepte différentes sortes d’imprimantes : 
— Une imprimante thermique se caractérise par 40 caractères par 
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ligne. Comme toute imprimante thermique elle utilise un papier spécial 
(noircissant sous l’effet de la chaleur). Elle est référencée PR 90.040. 


— L'imprimante à impact se caractérise par 80 caractères par ligne 
(elle utilise un ruban ancreur et un marteau). Elle est référencée 
PR 90.080. 


— Toute imprimante à interface parallèle de type Centronics. Pour 
cela, il est nécessaire d’utiliser une interface appelée contrôleur de 
communication. Celui-ci se connecte dans l’un des trois logements de 
l'unité centrale. Il est constitué d’une interface RS 232 et d’une interface 
parallèle de type Centronics. La vitesse de transmission des informations 
du T07 vers le périphérique est programmable entre 110 et 4800 bands. 
Cela est très pratique et très rare. Il peut y avoir une transmission 
bidirectionnelle sur 7 ou 8 bits, programmabte. De plus, ce contrôleur 
peut recevoir tous les types de périphériques câblés en terminal. Il 
permet de connecter un Modem. Il est référencé CC 90.232. 


7.5.5 Contrôleur de jeux 


Il comporte un contrôleur, se branchant dans l’un des trois logements 
de l’unité centrale, et deux manettes de jeux. Celles-ci sont utilisées en 
général pour des jeux, elles permettent de commander la direction 
(nord, sud, est, ouest) et elles possèdent un bouton-pressoir. L'ensemble 
est référencé CM 90.112. 


7.5.6 Crayon lumineux 


Il est fourni sur le T07 comme équipement standard. 


7.5.7 Codeur modulateur 


On peut brancher un codeur modulateur sECAM sur le T07. Il se 
connecte dans l’un des trois logements de l’unité centrale. La qualité de 
l’image obtenue en utilisant ce codeur modulateur n’est pas excellente 
(elle est instable et mal définie). Il est référencé MS 90.100. 


7.6 LOGICIELS DE JEUX 


On peut distinguer différentes sortes de jeux. Ces programmes sont 
placés sur cartouches. Voyons maintenant les divers jeux. 
— Jeux de logique et déduction 


e Atomium : consiste à trouver des atomes cachés par le T07 en 
envoyant des rayons. 
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e Logicod : ressemble au Mastermind. 
© Crypte : consiste à déchiffrer des messages ou à les coder. 
e Motus : consiste à retrouver un mot clef. 


— Jeux d’observation et mémoire 


e Eclue : consiste à recomposer, dans l’ordre, des animaux multico- 
lores et à retrouver leur cri. 

e Gemini : c’est un programme de jeu de cartes, on doit rechercher 
des cartes identiques. 


— Jeux de stratégie 


© Survivor : le but de ce jeu est de disposer des cellules selon 
l’environnement afin de les multiplier. Attention, des cellules dévo- 
reuses tenteront de vous nuire ! 

e Tridi 444 : le but du jeu est d’aligner quatre pions dans un espace à 
trois dimensions, en évitant que l’adversaire les place en premier. 


— Jeux de création 


e Pictor : le jeu consiste à dessiner et à peindre sur l’écran en utilisant 
le crayon optique intégré au TO7. 

e Melodia : ce jeu consiste à composer des airs musicaux, sans avoir 
de connaissances dans ce domaine. 


— Jeux d’action et d’aventure 


e Trap : le but de ce jeu est d’essayer de sortir d’un labyrinthe en 
évitant toutes les difficultés rencontrées sur le passage. 


Le logiciel de jeu est encore peu développé, car le système T07 est très 
récent. En outre, les jeux semblent très simples et classiques. L'usage de 
cartouches présente certains inconvénients : leur utilisation est réservée 
au T07, et leur coût est très élevé par rapport aux cassettes (il est 
d'environ 300 F). 


7.7 AUTRES LOGICIELS 


Il convient d’indiquer que l’ensemble des logiciels actuellement 
disponibles n’est pas aussi étendu que celui relatif aux autres 
micro-ordinateurs. Certains logiciels sont disponibles sur cassettes, 
d’autres sur cartouches, ces derniers sont plus coûteux. Néanmoins, 
l'utilisation de cartouches permet d’envisager des développements 
intéressants pour le T07, qui, peut-être, le placeront à un niveau 
nettement supérieur à celui de ses concurrents. En effet, contrairement à 
beaucoup d’autres, le Basic T07 est contenu dans la cartouche et non 
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dans le T07 proprement dit : il peut donc être remplacé par d’autres 
langages. A présent il existe des logiciels : 

— de jeux 

— d'initiation (éducatifs) 

— de langage de programmation. 

Beaucoup d’entre eux sont classiques et sont énumérés ci-après, à 
l'exclusion des jeux qui ont été détaillés au paragraphe précédent. 


7.7.1 Langages de programmation 


Actuellement, Thomson commercialise les langages suivants : 


— Basic (détaillé ci-avant) 
— Logo (destiné à l’éducation). 


D’autres langages sont en cours de mise au point. Nous pouvons citer 
par exemple l’Exel qui est un Basic structuré selon la méthode Pascal et 
qui ne contient ni numéros de lignes, ni ordre GOTO. 


7.7.2 Aide à la programmation 


Il n’existe à l’heure actuelle que des logiciels d’aide à la programma- 
tion en Basic. Ils sont regroupés dans sept volumes doubles. 


7.7.3 Logiciels d'initiation (logiciels éducatifs) 


e Initiation au langage Basic. 
e Logiciels d'apprentissage pour enfant : 
* «système métrique» permet de se familiariser avec les systèmes 
d'unité 
* «carrée magique» et «compléments et multiples» forment des 
exercices pour effectuer les quatre opérations 
* «l'horloge» apprend à lire l’heure. 
e Logiciel d’aide à la connaissance d’une langue étrangère telle que 
l'anglais, l’allemand, l'espagnol. 


7.8 CONCLUSION 


En résumé le T07 nous a séduit par : 
— le graphisme 
— les possibilités musicales 
— le Basic très puissant 
— le système de cartouche. 
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Mais nous lui reprochons 


— l’absence de jeux d’arcade 

— son clavier, qui n’est pas toujours agréable 

— la mauvaise qualité image avec un codeur-modulateur 
— son prix. 


CHAPITRE 8 


Les autres 


micro-ordinateurs 
familiaux 


8.1 L'APPLE Il 


8.1.1 Introduction 


L’Apple II est un cas à part dans le domaine des micro-ordinateurs. 
Placé à la frontière des micro-ordinateurs familiaux et des micro- 
ordinateurs personnels, il occupe un créneau unique. Sa force réside 
dans son immense bibliothèque de logiciels et dans ses énormes 
possibilités d'extension. Plus de 20 000 programmes fonctionnent sur 


l'Apple II et on est à peu près sûr de toujours trouver le logiciel 
correspondant à ses besoins. 


8.1.2 La version de base 


L’Apple II se présente dans un boîtier compact, de couleur beige clair, 
facile à transporter. Le clavier incorporé sur la face avant possède les 
caractéristiques suivantes : 


— 63 touches permettant de générer les 128 codes ASCII 

— caractères majuscules et minuscules 

— agencements AZERTY (français) ou QWERTY (anglais) sélectionnables 
par un interrupteur. 
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La sortie vidéo est présente à l’arrière de l’appareil et délivre des 
signaux PAL. Par sélection logicielle, un Apple II affiche du texte, des 
graphiques basse, haute ou très haute-résolution et lorsqu'il est relié à un 
moniteur couleur ou à une télévision couleur (avec option RvB Péritel), il 
affiche des graphiques en couleur. Les commandes graphiques permet- 
tent d’afficher l’une ou l’autre des 2 « pages » de l’écran, avec ou sans 
4 lignes de texte sous la zone d’affichage. 


Modes d’affichage (matrice 5 X 7) 


— texte sur 40 colonnes (télévision ou moniteur) 

— texte sur 80 colonnes avec carte sur option et moniteur 

— graphisme couleur basse résolution (moniteur ou télévision et carte 
Péritel) 

— graphisme couleur haute résolution (moniteur ou télévision et 
carte Péritel) 

— graphisme très haute résolution en option 
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Capacité en texte 


— 24 lignes de 40 colonnes 
— 24 lignes de 80 colonnes sur option 


Jeux de caractères 


— 96 caractères ASCII imprimables 
— caractères français et anglais 


Formats d’affichage 


— normal, inverse, clignotant 

— graphique basse résolution (16 couleurs, 40 X 48 points) 
— graphique haute résolution (6 couleurs, 280 X 192 points) 
— graphique très haute résolution (560 X 192 points) 


A l’intérieur du boîtier se trouvent les éléments suivants : 


— le bloc alimentation 

— 64 K:-octets de mémoire RAM 

— 102 K:-octets de mémoire ROM (moniteur, pa) 
— le microprocesseur 6502 

— un haut-parleur 

— l'interface vidéo et l’étage PAL 

— les interfaces cassettes et manettes de jeu 

— sept connecteurs alignés 

— un connecteur auxiliaire 


Ces huit connecteurs permettent de changer totalement la fonction de 
l'Apple II. Les extensions les plus classiques sont les lecteurs de 
disquettes et les cartes vidéo. Il existe aussi des cartes processeurs z 80, 
6809, 8088 permettant de changer de système et d’utiliser cP/M, Ms/pos, 
etc., ainsi que des cartes d’entrées-sorties analogiques, numériques, de 
reconnaissance ou de synthèse de la parole, etc. 


8.1.3 Le Basic de l'Apple Il 


Le Basic Applesoft est résident en ROM. Il est assez classique et se situe 
dans une bonne moyenne des Basic des micro-ordinateurs familiaux. Il 
présente toutefois plusieurs défauts : 


— absence de nombres double précision 

— absence de la branche ELSE dans les tests 

— absence des boucles REPEAT... UNTIL 
WHILE... WEND 

— absence de l’instruction PRINT USING 

— éditeur de lignes peu facile à maîtriser 
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Il offre par ailleurs toutes les caractéristiques habituelles des Basic : 
— variables entières, réelles, chaînes de caractères, tableaux 

— opérateurs +, —,*,/,°,>,<,<=,>=,<>,=,=>,=<, >< 
— opérateurs logiques AND, OR, NOT 

— instructions de contrôle 


IF... THEN... 
GOTO n° ligne 

ON... GOTO... 

GOSUB... 

ON... GOSUB... 

POP 

FOR... TO... STEP : ... : NEXT 


STOP, END, RUN 


— accès à la mémoire 
POKE, PEEK, FRE, CALL, USR 


— entrées-sorties sur l’écran 
PRINT, SPC, TAB 
GET 
INPUT 
— fonctions mathématiques 
ABS, ATN, COS, EXP, INT, LOG, RND, SGN, SIN, SQR, TAN 


— fonctions de traitement de chaînes de caractères 
LEN, ASC, VAL, STR$, CHR$, LEFT$, RIGHTS, MID$ 
Il fournit en plus des instructions supplémentaires telles que le 
traitement des erreurs. 
ON ERROR GOTO 


8.1.4 Possibilités graphiques de l'Apple Il 


Les deux modes graphiques suivants existent : 


— Mode graphique basse-résolution où l’écran est divisé en 48 lignes 
de 40 colonnes et où les divers points apparaissent sur l’écran sous forme 
de rectangles (demi-caractère). 


Mode graphique haute-résolution où la définition est de 280 points 
(O0 à 279) dans le sens horizontal et de 192 points dans le sens vertical. 


Avec une carte 80 colonnes plus 64 K-octets d'extension mémoire, la 
résolution horizontale est portée à 560 points horizontalement et en noir 
et blanc. De plus l’Applesoft permet de créer des figures graphiques 
préenregistrées et facilement manipulables. 
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— Le mode basse-résolution 


L’instruction GR efface l’écran, puis le positionne dans le mode 
graphique basse-résolution mixte (40 lignes graphiques, 4 lignes de 
textes). La fenêtre de texte peut être supprimée pour obtenir 48 lignes 
graphiques. 


Les seize couleurs suivantes sont disponibles : noir, magenta, bleu 
foncé, pourpre, vert foncé, gris, bleu,bleu clair, brun, orange, gris, rose, 
vert, jaune, transparent, blanc. Elles sont positionnées par l’instruction 
coLor. Le fond est noir. 


L'affichage d’un point se fait par l’instruction PLOT x, y; le tracé de 
lignes peut être réalisé horizontalement ou verticalement avec les 
instructions VLIN... AT... 


HLIN... AT... 


Signalons aussi l’existence de la fonction SCREEN (x, y) qui donne la 
couleur d’un point sur l’écran. 


— Le mode graphique haute-résolution 


Dans ce mode, l’écran est décomposé en points et non plus en 
rectangles. Les instructions graphiques sont incorporées dans le Basic 
Applesoft. L'entrée dans le mode se fait par l'instruction HGR. Le choix 
des couleurs se réduit aux six possibilités suivantes : noir, vert, violet, 
orange, bleu, blanc. 


Le tracé de tout point, de toute droite ou courbe utilise l’instruction 
HPLOT X1, y1 TO X2, y2 TO... 


e Eclairage d’un point : HPLOT x, y 
e Tracé d’une droite : HPLOT x1, yl TO x2, y2 
e Tracé d’une droite depuis la position courante du curseur : HPLOT TO 


X, y 


Le tracé des courbes se fait par une succession de droites inclinées. 


— Les figures graphiques haute résolution 


En mode graphique basse ou haute résolution, vous devez retracer 
une figure pour la faire tourner ou modifier son échelle. Avec les figures 
graphiques, il suffit d’utiliser les instructions DRAWN, XDRAW, ROT=, 
SCALE= 


Une figure est composée de vecteurs de déplacements (tracés ou non) 
suivant l’horizontale ou la verticale. 


Les figures sont regroupées dans une table qui peut en contenir 255 au 
maximum. Cette table peut être sauvegardée sur mémoire de masse. 
Pour manipuler ces figures, on dispose des quatre instructions : 
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AE 


Exemples de figure 


DRAVW n° figure AT x, y 
tracé de la figure 


XDRAVW n° figure AT x, y 
effaçage de la figure 


SCALE = s changement de l’échelle 
ROT = r rotation de la figure. 


Il est ainsi possible de créer des effets de zoom, de déplacement de 
mobiles sur l’écran, etc. 


8.1.5 Possibilités sonores de l'Apple Il 


L’Apple II ne contient pas de générateur de sons programmables, 
mais un simple haut-parleur. Il faut donc définir complètement les notes 
émises en faisant varier la fréquence et la durée par une utilisation 
judicieuse d’instructions POKE et PEEK. 


8.1.6 Extensions 


De très nombreuses cartes d’extension sont disponibles pour 
l'Apple IT qui est actuellement le micro-ordinateur le plus riche en ce 
domaine. Ces cartes se répartissent en cinq catégories principales : 


1. Cartes permettant la connexion de périphériques «standards » 
(carte d’interface série, d’interface parallèle, modem). 

2. Cartes d’extension mémoire (carte Legend, carte Saturn system, 
RAMCARD). 

3. Cartes permettant de disposer d’un logiciel plus complet (carte 
MEM/DOS). 

4. Cartes permettant l’emploi d’un autre microprocesseur et en 
général d’un autre système d’exploitation (cP/M card, z card, Appli-card, 
Softcard, cartes 8088, 6809...). 

5. Cartes d’entrées-sorties (analogiques, traitement d’images, de la 
parole). (Carte de conversion analogique/numérique et réciproquement, 
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carte ADALAB, Carte oscilloscope, carte GPIB-IEE488, cartes Digisector, 
Vision, Super-Talker, Music System, Voice Box, Voice Input Module.) 


… Nous ne pouvons bien évidemment citer toutes les cartes 
d'extension qui existent sur l’Apple II, ni leurs prix. 


8.1.7 Logiciels 


Plus de 20 000 logiciels fonctionnent sur l’Apple II. Il est donc 
impossible de tous les citer. A titre indicatif, nous donnons une liste 
d'environ 300 noms de logiciels (utilitaires plus jeux). 


NOM PROGRAMME 


J-D SKIING 
A PLUS 
A2JD2 
A2FS2 
A2GE1 
ABM 


ADVENTURE TO 
ATLANTIS 

AIR COMMANDER 
AIRSIM 1 
AKALABETH 


ALIEN AMBUSH 
ALIEN TYPHOON 
AOPT 

APPLE WORLD 
APPLE WRITER 1.0 
APPLE WRITER II 
ARCADE MACHINE 


ASM/65 
AUTOBAHN 


BACH 
BACK:IT-UP 
BACK:IT-UP II 
BAS OF TRICKS 


BATTLE FOR 
NORMANDY 


BATTLE OF SCHILOH 


BEER RUN 
BEZOFF 
BORG 


cop 
UTIL 
JEU 


WARG 


WARG 
JEU 


COMMENTAIRES 


SAUT À SKIS ET SLALOM. LE SAUT NÉCESSITE LA CARTE 16 K ............. 
NUMÉROTATION AUTO DES LIGNES ............................ 
ANIMATIONS GRAPHIQUES HGR2. FAIT FONCTIONNER SATURN NAVIGATOR ... 
SIMULATEUR DE VOL ET BATAILLE AÉRIENNE ...............,..4.4.4444: 
PERMET DE PROGRAMMER DES ANIMATIONS GRAPHIQUES HGR ............. 
EMPÊCHEZ LES MISSILES DE DÉTRUIRE LA MÉGALOPOLIS DE LA CÔTE EST DES 
US ie rebord Ms neutre et rore de 2 ne ele ee ane moe a ba Si De A 


FAITES RÉGNER VOTRE LOI DANS LES AIRS .........................4... 
SIMULATEUR DE VOL SOPHISTIQUÉ. DIFFÉRENTS SCÉNARIOS .............. 
COMBATTEZ DES MONSTRES DANS UN CHATEAU. UNE SORTE D’AVENTURE 
ANIMÉE: 525 creuses in nnaeeidanin sen détes de de lan see 


MÊME QUE GALAXIAN MAIS AVEC BEAUCOUP PLUS D'ENVAHISSEURS ....... 
PROGRAMME QUI COMPACTE LES PGMS EN APPLESOFT. TRÈS UTILE ......... 
PERMET DE PROGRAMMER DES ANIMATIONS 3-D EN HGR2................. 


PGM Su din i a 2 store: 0 venin an eue sente Ste lee due Groieiote d n SIN 0.8 Se onde 


LE CÉLÈBRE ASTEROIDS. TRÈS BONNE ANIMATION. DE PLUS EN PLUS DUR ... 
CONDUITE AUTO. ATTENTION À L'AMBULANCE. CONDUITE AVEUGLE, 
RÉTRÉCISSEMENTS 450 nn don era ges Genis diet 2e DR D Giles dos 


4 UTILITAIRES FANTASTIQUES POUR RÉPARER DES DISQUES ABIMÉS ......... 
LE JEU D’ENVAHISSEURS LE MIEUX RÉUSSI AVEC THRESHOLD. INDISPEN- 
SABLE 2 rues career Sd ee 9 Dee NT eee 


CARTE LO Ke ss anis randos 4 LR 
DÉTRUISEZ LES INSECTES QUI ENVAHISSENT VOTRE MAISON .............. 
UNE AVENTURE AUX TRÈS BONNES ANIMATIONS .................4...4.., 


BORG. issues tes asnane sens aueeaeie shoot dore docti 
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NOM PROGRAMME 


CARTELS & 
CUTTHROATS 

CASINO 

CASTLE NOLFENSTION 


CASTLES OF 
DARKNESS 
CCA DMS 
CEEMAC 
CEILING ZERO 


CHIPOUT 
CHOPLIFTER 


COMPUCUBE 
COMPUTER AIR 
COMBAT 

COMPUTER AMBUSH 
COMPUTER BISMARCK 
COMPUTER CONFLICT 
COMPUTER NAPOLEO- 
NICS 

CONGO 

CONTROLE X MULTI- 
GESTION 

COPTS & ROBBERS 
COPY II + 33 

CORP 

COUNTY FAIR 
CRANSTON MANOR 
CRAZY MAZEY 
CREATURE VENTURE 
CRICKEETEER 


CRISIS MOUNTAIN 
CROSS COUNTRY 
CROSS FIRE 
CROSSWORD MAGIC 
2.0 

CRUSH, CRUMBLE 
& CHOMP 

CYBER STRIKE 


DARK FOREST 
DATESTONES OF RYN 


DB MASTER 

DB MASTER UTILITY 
PACK 1 

DEATH STAR 
DEATHMAZE 5000 
DISK ORGANIZER II 


DISKFIXER 


DOGFIGHT 
DOS + 


TYPE 


WARG 


JEU 
JEU 


COMMENTAIRES 


SIMULATION D'ENTREPRISE. COMPLEXE .............................. 


JOUEZ À LA ROULETTE, AU POKER, AU BACCARA, AU CRAPS... ............. 
SORTEZ DU CHATEAU OÙ LES NAZIS VOUS RETIENNENT. « AVENTURE » EN 


ARRIVEREZ-VOUS AU PLAFOND ZÉRO SANS VOUS FAIRE ABATTRE PAR 
MALADRESSE ? 5. roues ones sed see ose made émet ee 


AVIONS 22 is rares da ant ee ina nn ee nc OMR tre 5 
REFAITES LE RUBIK’S CUBE SUR APPLE. AUREZ-VOUS BESOIN DE L'APPLE ? .. 
BATAILLE AÉRIENNE. DIFFÉRENTS SCÉNARIOS ......................... 


VOUS DEVEZ CONTRÔLEZ UNE VILLE FACE AUX ALLEMANDS .............. 
GUERRE SOUS-MARINE. PAS POUR LES NOVICES ........................ 
2 SCÉNARIOS : ARRÊTEZ LES RUSSES, OU UN AUTRE PLUS IMAGINAIRE ...... 
WARGAME SIMULANT LA BATAILLE DE WATERLOO. HGR2 ................ 


SAUVEZ LES MALHEUREUX QUI SE NOIENT. ATTENTION AUX CROCODILES |! .. 
PGM DE GESTION EFFICACE. NOUVELLE VERSION PLUS PRATIQUE (IMPRI- 


UN PGM DE COPIE TRÈS RAPIDE ET EFFICACE ........................4... 
PGM QUI FAIT DES PGMS EN BASIC. GESTION, CALCULS... NÉCESSITE 2 DRIVES 
ABATTEZ LE MAXIMUM DE CIBLES COMME À LA FÊTE FORAINE ............. 
UN MANOIR PLUTÔT LUGUBRE DONT VOUS DEVREZ DÉVOILER LES SECRETS... 
DES VOITURES TENTENT DE VOUS COINCER. RELÈVEREZ-VOUS LE DÉFI . ..... 
RETROUVEZ LES TRÉSORS DE VOTRE ONCLE DANS UNE MAISON HANTÉE ..... 
TRAVERSEZ LA ROUTE ET LE FLEUVE SANS VOUS FAIRE ÉCRASER. COMME 


RÉCUPÉREZ TOUS LES OBJETS AVANT QUE LE VOLCAN EXPLOSE ............ 
TERMINEZ LE RALLYE SANS EMBÛCHES ............................... 
ON VOUS TIRE DESSUS D’EN HAUT, D’EN BAS... SEREZ-VOUS ASSEZ RAPIDE ? 

PGM POUR CRÉER ET JOUER AUX MOTS CROISÉS SUR APPLE ................ 


VOUS ÊTES UN MONSTRE PRÉHISTORIQUE. DÉTRUISEZ NEW YORK, Tokyo. 


LIQUIDEZ VOS ENNEMIS DANS TOUTES LES GALAXIES .................... 
TUEZ LES SERPENTS EN LES ÉCRASANT AVEC DES PIERRES ................ 


HOR2 inst een Monet de centasen ch denses tonus 
UN BON JEU DE DAMES FRANÇAISES, 9 NIVEAUX DE FORCE ............... 
VOUS DEVEZ CONQUÉRIR UNE RÉGION. POSEZ JUDICIEUSEMENT VOS 
SOLDATSS'HGR : .5 55558 seen drotausue dada ide es entend es dos tete 
DU MÊME GENRE QUE APSHAI ET RIGEL. ALLEZ À LA RECHERCHE DE 
PIERRES RARES. 525555 235 ve du arenne Vacdasrta ee en ns von 00 Cane 


INSPIRÉ DE STAR WARS. DÉTRUISEZ L'ÉTOILE NOIRE .................... 
UN LABYRINTHE EN 3 DIM AUX PIÈGES INATTENDUS. .................... 
PERMET D'ORGANISER VOTRE CATALOGUE DANS L'ORDRE QUE VOUS 
VOULEZ: 5 eushtaenrerstelarendte rade etat tien en e 9e Ses eaie dar atero DE 
PERMET DE MODIFIER DES SECTEURS D'UNE DISQUETTE BYTE A BYTE. 
EXCELLENT 54.1. das indé lan iinn ere itues 
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NOM PROGRAMME TYPE COMMENTAIRES 


DOS BOSS UTIL CHANGE LES COMMANDES DOS. FORMATTE LE CATALOGUE ............... 
UTIL GEN. DE CARACTÈRES, ASSEMBLEUR, ETC... .......................4.. 
DRAGON'S EYE ADV PARTEZ À LA RECHERCHE DE L'ŒIL DU SERPENT. VOUS ÊTES EN DANGER... 
DRAW POKER JEU JOUEZ AU POKER. GRAPHIQUES FANTASTIQUES. RÉALISME INOUI .......... 
DUELING DIGITS JEU TRANSPORTEZ DES CHIFFRES POUR FAIRE UNE ADDITION CORRECTE. ........ 
DUNG BEETLES JEU UN PUCKMAN PARTICULIER. UNE LOUPE GROSSIT LA RÉGION OÙ VOUS ÊTES . . 
EDIT SOFT UTIL EDITEUR TRÈS BIEN. PERMET D'AVOIR LES LOWER-CASE DIRECTEMENT AU 
CLAVIER sue rasta nes toits cree Un h dere 
ELECTRIC DUET MUSI CoMPOSEZ DE LA MUSIQUE SUR 2 VOIX. DES MORCEAUX DÉJÀ COMPOSÉS EN 
DEMO’: Sun eine den dos ten soe defense die éd 
JEU DÉFENDEZ DES CAFÉS. 15 NIVEAUX DE JEU. VITESSE ET GRAPHIQUES 
ÉTONNANTS rar pue peu ete ee irée nn nets iiate ei a ni ein idie tous durs 
EXPEDITER II COMP COMPILATEUR APPLESOFT .....................ese....e.. 
EZ-DRAW UTIL PERMET DE CRÉER DES DESSINS EN HGR : CERCLES, CARRÉS, ... ........... 
JEU LE PHOENIX DES CAFÉS. DIFFICILE .................................. 
FAR WEST JEU 2 JEUX : CHASSE AU CANARD ET TIR CONTRE LES BANDITS DU FAR-WEST . .... 
FASTGAMMON JEU UN JEU DE BACKGAMMON SUR APPLE .............................4... 
FEDERATION JEU BOMBARDEZ LES CITÉS ET LES NAVETTES ENNEMIES ..................... 
FIREBIRD JEU PRÉSERVEZ UN IMMEUBLE DE L’INCENDIE ET SAUVEZ LES LOCATAIRES . ..... 
FLY WARS JEU SORTIREZ-VOUS VIVANT DE LA TOUR INFERNALE ? ...................... 
FOOSBALL JEU JOUEZ AU BABY-FOOT SUR APPLE. CONTRE L'ORDINATEUR OU À DEUX ...... 
FOOTBALL JEU IDEM POUR LE FOOTBALL AMÉRICAIN ..............................4.. 
FORTE MUSI COMPOSEZ DE LA MUSIQUE. DES MORCEAUX CONNUS EN DEMO ........... 
FORTH 1.2 LANG LE LANGAGE FORTH SUR APPLE ..................................... 
GALACTIC EMPIRE JEU UN JEU DE COMMERCE ET DE GUERRE ................................ 
GALACTIC REVOLU- JEU LE 3° GALACTIC. DU MÊME GENRE ..........................4.4.44.4. 
TION 
GALACTIC TRADER JEU UN JEU DANS LA SÉRIE DES GALACTIC. INTÉRESSANT .................... 
GALAXIAN JEU DÉTRUISEZ LES MONSTRES QUI LARGUENT DES BOMBES. COMME DANS LES 
CARÉS ns 5208 dons Lame end soeurs sions ia se nn an taeses de de 
GALAXY WARS JEU ATTEIGNEZ LES ENNEMIS SANS VOUS FAIRE DÉTRUIRE PAR LES MÉTÉORITES . . 
GAMMA GOBLINS JEU EMPÊCHEZ LES ALIENS DE FRANCHIR VOTRE LIGNE. DÉTRUISEZ-LES ....... 
JEU NÉCESSITE LA CARTE 16 K. TRANSFORMEZ LES ENNEMIS EN TÉLÉS. BON JEU 
GIN RUMMY JEU JOUEZ AU RUMMY ET À DES JEUX DE PATIENCE ......................... 
GLOBAL WAR JEU LE JEU DE RISK. CONQUÉREZ LE MONDE. ............................. 
GOBBLER JEU UN PUCKMAN ULTRA-RAPIDE ...............sesesesesesesees 
GOLD RUSH JEU VOLEZ DE L’OR SANS VOUS FAIRE ATTRAPER ........................... 
GORGON JEU DÉTRUISEZ LES ENVAHISSEURS À BORD DE VOTRE VAISSEAU SPATIAL ....... 
GORGON JOYSTICK JEU LE MÊME QUE GORGON MAIS AU JOYSTICK ............................ 
GRAFORTH UTIL LANGAGE QUI PERMET DE FAIRE DES ANIMATIONS HGR TRÈS RAPIDES ....... 
GRAND PRIX JEU PARCOUREZ LES CIRCUITS AUTOMOBILES. PERSPECTIVE SAISISSANTE. . ...... 
GRAPHICS DESIGNER uTIL UN UTILITAIRE GRAPHIQUE ....................4........e.e.... 
GRAPHICS MAGICIAN urTIL POUR CRÉER DES GRAPHIQUES ÉTONNANTS (EX : DES AVENTURES DE 
QUALITÉ) een a sus enfin eee ne are dote do de dre ee ee 
GRAPHTRIX UTIL PERMET DE MÉLANGER TEXTE ET GRAPHIQUE SUR UN TIRAGE IMPRIMANTE ... 
GUARDIAN JEU VOUS ÊTES ASSAILLI DE TOUTES PARTS. DÉLIVREZ-VOUS DANS UN TEMPS 
LIMITE in serai ct ae Bonnes mit ot ere té es dues 
HADRON JEU ABATTEZ DES ENNEMIS. 3-DIMENSIONS, JOYSTICK. NÉCESSITE LA CARTE 16 K 
HAYDEN 3.3 COMP LE COMPILATEUR LE PLUS RAPIDE. TRÈS UTILE. ........................ 
JEU DANS UN CIRCUIT, RAMASSEZ LES POINTS SANS PERCUTER LA VOITURE 
ADVERSE: ne saéne so seminen annales ot enne ae dise cd de 
HELLFIRE WARRIOR Jeu POUR LES EXPERTS DE TEMPLE OF APSHAI. TRÈS COMPLIQUÉ .............. 
HIGHER TEXT UTIL PGM GÉNÉRATEUR DE CARACTÈRES. UTILISE LA PGE HGR2................ 
HIRES INTEGER UTIL UN INTEGRR EN RAM :..:.5 445 005 scan naless es anne ee ea de es menait 
HIRES SECRETS UTIL UN PGM QUI PERMET DE FAIRE DES ANIMATIONS HGR2. BIEN FAIT.......... 
HOMARD INFERNAL JEU GÉREZ UN STAND DE SANDWICHS AU HOMARD. EN TEMPS RÉEL ........... 
HORIZON 5 JEU BATAILLE 3-DIM. ANCÊTRE DE ZÉNITH...........................4... 
HUMAN FLY JEU ESCALADEZ UN BUILDING MALGRÉ LES MONSTRES QUI VEULENT VOUS FAIRE 
TOMBER. 205 doses Mois na aus 0 ess de es On a ete Gas 38 aude 
HYPER HEAD-ON JEU PAREIL QUE HEAD-ON MAIS AVEC JOYSTICK ET COULEUR ................. 
IFR SIMULATOR JEU ATTERRISSEZ DANS LES CONDITIONS LES PLUS DÉLICATES. BONNE SIMULA- 


TION ..... sens gensonseocenesenesseessesssesseseses denses ee se 
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NOM PROGRAMME TYPE 


INSPECTOR UTIL 
INTEGER BASIC COMP 
COMPILER 
INTEGER PLUS UTIL 
JAWBREAKER JEU 
JELLYFISH JEU 
JUGGLER JEU 
KABUL SPY ADV 
KAMIKAZE JEU 
LA LAND MONOPOLY JEU 
LABYRINTH JEU 
LAF PAK JEU 
LAST ONE UTIL 
LAZERSILK JEU 
LEMMINGS JEU 
LISA UTIL 
LISP LANG 
LOCKSMITH 3.0 cop 
LOCKSMITH 4.0 cop 
MAGIC WINDOW UTIL 
JEU 
MEMORY MASTER 2.0 uTIL 
MICRO-PAINTER UTIL 
JEU 
MILLES BORNES JEU 
MINOTAUR JEU 
JEU 


MISSION ASTEROIDS  apv 
MISSION IMPOSSIBLE  apv 
MONEY MUNCHER JEU 


MOUSKATTACK JEU 
MULTIDISK CATALOG uTIL 
MUSIGRAPH MUSI 


MYSTERY HOUSE ADV 


MULTIPLAN UTIL 
NAPOLEON'S CAM- WARG 
PAIGNS 1813-1815 

NIBBLES AWAY COP 
NIBBLES AWAY II cop 
NIBBLES AWAY II cop 
VERSION B1 

NIGHT DRIVER JEU 
NIGHT MISSION JEU 


NIGHTMARE GALLERY JEU 
NORAD JEU 


OLDORF'S REVENGE  apv 
OLYMPIC DECATHLON Jeu 
OPERATION APOCA-  warG 
LYPSE 


ORBITRON JEU 
OUTPOST JEU 
PANIC JEU 
PEEPINGTON JEU 

JEU 


COMMENTAIRES 


PERMET D’INSPECTER LA MÉMOIRE ET LES DISQUETTES. NÉCESSITE LA CARTE 
IOK En ne ee nier en te ces dates eeiouee 


INTEGER SANS LA CARTE LANGAGE ...............eueeueseueeses 
MÊME QUE GOBBLER MAIS AU JOYSTICK...................4.4...4ee 
RÉCUPÉREZ DES DÉCHETS NUCLÉAIRES EN REPOUSSANT LES MOLLUSQUES 
FÉROCES it uge do due sesenioseie nue lo as PSE Mare tre 
JONGLEZ AVEC LES OBJETS. COMBIEN DE TEMPS TIENDREZ-VOUS ? ......... 
VOUS DEVEZ RETROUVER UN SCIENTIFIQUE CAPTURÉ PAR LES RUSSES. HGR2 

LUTTEZ CONTRE LES BOMBES ET LES BOMBARDIERS ENNEMIS .............. 
JOUEZ AU MONOPOLY SUR APPLE II. HGR2 ............................ 


PGM QUI FAIT DES PGMS D'APRÈS VOS ORDINOGRAMMES .................. 
TUEZ LES INSECTES QUI VOUS COMBATTENT SUR VOTRE TOILE D’ARAIGNÉE . 
TUEZ CES ANIMAUX AVANT QU'ILS NE VOUS ENVAHISSENT ............... 
ASSEMBLEUR TRÈS RAPIDE. UTILITAIRES DIVERS (HGR2...)............... 
LE LANGAGE LISP SUR APPLE .......................444.eueuese.e 


2 JEUX EN 1. DÉTRUISEZ LE BOUCLIER ENNEMI ET ENTREZ DANS LEUR BASE 

RELOGE LE DOS DANS LA CARTE 16K .....,.......................... 
VOUS POURREZ TRANSFORMER UNE IMAGE GRAPHIQUE. CHANGEZ LES 
COULEURS: FIG: 2155020 nement rise ant Mon iaseaate 
PUCKMAN ORIGINAL. ÎL FAUT RAMASSER DES OBJETS. 15 NIVEAUX DE JEU ... 
JouEz AUX 1000 BORNES CONTRE APPLE .............................. 
VOUS ÊTES ENFERMÉ DANS LE TERRIBLE LABYRINTHE, TUEZ LE MONSTRE . 
MÊME GENRE QUE ABM. SON, JOYSTICK OU CLAVIER. .................... 
LA 1"° AVENTURE HGR2 AVEC COLORIAGE DE L'IMAGE ................... 


ECHAPPEZ AUX SOURIS ET POSEZ DE LA PLOMBERIE DANS LE LABYRINTHE ... 
ENREGISTRE LES CATALOGUES POUR EN FAIRE UNE LISTE DE PROGRAMMES... 
COMPOSEZ DE LA MUSIQUE. LA PARTITION S'AFFICHE EN HAUTE RÉSOLU- 
MONTS aa udemtanee he les ane adieu 
DÉCOUVREZ LES TRÉSORS DE LA CÉLÈBRE MAISON MYSTÉRIEUSE. EN 
FRANÇAIS os ansuge sente maris de die dé dd déerte de nano 
TABLEUR ÉLECTRONIQUE ......................4.....eueseeesee. 
COORDONNEZ AU MIEUX LES INFORMATIONS POUR GAGNER LA CAMPAGNE 


UN BON PROGRAMME DE COPIE .......................4.44.4.44.44.. 
UN NOUVEAU PGM DE COPIE ........................4.......... 
QUELQUES AMÉLIORATIONS PAR RAPPORT À LA VERSION PRÉCÉDENTE. ...... 


ESSAYEZ DE TENIR LA ROUTE QUI DEVIENT DE PLUS EN PLUS SINUEUSE . .... 
LE PLUS BEAU FLIPPER SUR APPLE. 40 PARAMÈTRES MODIFIABLES ! SON, 
RAPIDB ln iure area una mea tataree Sas on ose 
PROMENADE LUGUBRE DANS UN CIMETIÈRE. DES CRIS HORRIBLES... ....... 
DÉFENDEZ LA BASE CONTRE UNE ATTAQUE NUCLÉAIRE. 3 NIVEAUX DE 
DIFFICUETÉ:. 5552 dent ce cesse cnronr mens dote ea eue 
UNE AVENTURE CONTRE DE TERRIBLES ENNEMIS ....................... 
PASSEZ LES 10 ÉPREUVES OLYMPIQUES. ORIGINAL ET BIEN FAIT ........... 
VOUS DEVEZ EFFECTUER DES ACTIONS DE SABOTAGE. HGR2 ET RAPIDE ...... 


DÉTRUISEZ LES SATELLITES. PLUSIEURS NIVEAUX DE JEU ................ 
ON VOUS TIRE DESSUS DE 4 DIRECTIONS. TUEZ LES ENNEMIS AVANT 
D'ÉXPLOSER 5 Sue ou uns entreaties ans ed rareté 
MÊME GENRE QUE SPACE PANIC. PLUS DIFFICILE ....................... 
TUEZ LES ENNEMIS QUE VOUS VOYEZ À TRAVERS LES FENÊTRES. ........... 
LE SCRAMBLE DES CAFÉS. TRÈS BEAUX GRAPHIQUES .................... 


NOM PROGRAMME 


PFS 


PFS GRAPH 
PHANTON 5 


PHASERFIRE 
PHOTAR 

PIG PEN 

PLE 


PRESIDENT ELECT 
PUCKMAN 


PULSAR II 

QUICK FULL 
QUICKLOADER 
RACE OF MIDNIGHT 


RAIDER OF THE 
LOST RING 
RASTER BLASTER 
REAR GUARD 
RED ALERT 
RENDEZ-VOUS 
RESCUE AT RIGEL 
RETROBALL 


REVERSAL 
RIBBIT 


RINGS OF SATURN 
ROACH HOTEL 
ROBOT WAR 


RUSSKI DUCK 
SABOTAGE 

SARGON II 

SATURN NAVIGATOR 
SCANNER 

SCIENTIFIC PLOTTER 


SCREEN MACHINE 
SCRUNCH 

SEA WOLF 
SEABATTLE 

SEUIS 


UTIL 
UTIL 
JEU 
JEU 
WAR 


G 
SHATTERED ALLIANCE warG 


SHEILA 


SHUTTLE INTERCEPT 
SNACK ATTACK 
SNAKE BYTE 
SNAPPER 

SNEAKERS 

SNIBBLE COPY 
SOCCER 


SOFT SEVENTY 


JEU 


JEU 
JEU 
JEU 
JEU 
JEU 
CoP 
JEU 


UTIL 
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COMMENTAIRES 


PGM DE GESTION DE FICHES. AVEC REPORT POUR IMPRIMER LES FICHES. PAS 


TRACE DES COURBES D'APRÈS LES DONNÉES VISICALC ET PFS.............. 
SIMULATION D'UN BOMBARDEMENT AVEC UN PHANTON. NÉCESSITE LA CARTE 
1OR sie ses diam dés nie e déaniens du see nee nt rates 86 60 
UNE VARIANTE DE GALAXIAN : chasse sente songe use virent de 
MÊME GENRE QUE BUG ATTACK ................................4..... 
ENCORE UN PUCKMAN AVEC DES COCHONS ............................ 
EDITEUR. SUPPRIME LES OPÉRATIONS DE ROUTINE. UTILE POUR PROGRAMMER 
JOUEZ AU BILLARD. DE NOMBREUX PARAMÈTRES (POINT D’IMPACT, FORCE DU 


MENEZ AU MIEUX LA CAMPAGNE ÉLECTORALE CONTRE DES PERSONNES 
ILEUSTRES 24 5 10 année ancrée Diana aunes Béser ne tan de sed eonele le 
LE CÉLÈBRE JEU. MANGEZ LES POINTS SANS QUE LES FANTÔMES VOUS 
COINCENT 2er anne eee nee ae donne dires etienne met 
BRISEZ LE CHAMP DE FORCE DE L’ENNEMI QUI VOUS TIRE DESSUS .......... 
COPIE 4 PISTES À LA FOIS. CERTAINS PROGRAMMES PROTÉGÉS ............. 
CHARGE LES PROGRAMMES TRÈS RAPIDEMENT. UTILE ................... 
UNE AVENTURE EN TEMPS LIMITE... SINON VOUS DEVIENDREZ UN 
LOURSGAROU 4 Lu» jee deu 9 dome di Epmsi ee Da do dti e ne né tace 
DÉTRUISEZ LE CENTRE ENNEMI SANS ÊTRE ATTEINT. DU GENRE DE STAR 
THIER: Le ne dam set ea ess Sc me ne st Geo 
UN BON FLIPPER. SON, BONUS....................................... 
UNE VARIANTE TOUT AUSSI RAPIDE D'ÉLIMINATOR ...................... 
RÉSISTEZ AUX BOMBES DES ALIENS QUI DÉTRUISENT VOTRE INSTALLATION .. 
SIMULATION D'UN VOYAGE DE LA NAVETTE SPATIALE .................... 
ALLEZ SAUVER VOS AMIS RETENUS PRISONNIERS ....................... 
MARQUEZ DES BUTS AVEC UN PALET SUR LA GLACE. NÉCESSITE LA CARTE 
16K Li entiere dre A NE eee en dt ere et ns 
L'’EXCELLENT JEU D'OTHELLO PAR LES AUTEURS DE SARGON. BEAUX 
GRAPHIQUES 2 ne ee nn Monnet me dos 
TRAVERSEZ LA ROUTE SANS ENCOMBRE ET NE VOUS NOYEZ PAS DANS LE 
FLEUVES US RE AR Re a te nt ie 
ARRIVEZ À SATURNE MALGRÉ LES ENNEMIS ET LES DANGEREUX ANNEAUX .. 
UNE RÉPLIQUE DE BEZOFF:. ; 53 serais ot ritasae erenttredres moqies ed 
VOUS DEVEZ PROGRAMMER UN ROBOT ET LE CONFRONTER À D’AUTRES. 
INTÉRESSANT 5 ones sdrmcun an nimes érbrerasetieseté 
UN FANTASTIQUE MISSILE DÉFENSE. QUELLE RAPIDITÉ, QUELS GRAPHISMES ! 
ESSAYEZ DE RÉCUPÉRER DES DOCUMENTS TOP-SECRET VOLÉS PAR LE KGB.... 
AVEC VOTRE DCA, EMPÊCHEZ LES PARACHUTISTES D’ATTERRIR ............ 
LE CÉLÈBRE PROGRAMME D'ÉCHECS. 6 NIVEAUX DE FORCE................ 
SIMULATION. RENTREZ DANS LES ANNEAUX DE SATURNE SANS EXPLOSER. . . 
MARQUE LES SECTEURS ABIMÉS D'UNE DISQUETTE ...................... 
VA AVEC CURVE FITTER, HISTOGRAPH... TRACÉ DE COURBES ET ANALYSES. 
UTILE”: bre du ab ee en een nero dde Re es 
GÉNÉRATEUR DE CARACTÈRES. UTILISE LA PAGE HGR ................... 
COMPACTE LES IMAGES HGR DE 34 SECTEURS DE 20 À 8 SECTEURS .......... 
DÉTRUISEZ LES BATEAUX AVEC VOS MISSILES .......................... 
UNE BATAILLE NAVALE CONTRE L'APPLE. ............................. 
UN WARGAME DANS LA SÉRIE DE CYTRON MASTER. COMBATS EN TEMPS RÉEL 

LE MEILLEUR WARGAME. MANIEZ LA CAVALERIE ET L'INFANTERIE. 
S'SCÉNARIOS 25 sida dt demie danse net etre done A ue 


UN PUCKMAN AUX MULTIPLES SALLES OÙ VOUS DEVEZ SAUVER DES 


UNE SORTE DE PUCKMAN': 4:24 ui 2 4 mere ne eme téa s cneloa.s 
MANGEZ LES POMMES MAIS NE VOUS MORDEZ PAS LA QUEUE ............. 
UNE SORTE DE PUCKMAN DANS UN CIRCUIT ÉLECTRIQUE .............4.. 
ENCORE UN JEU D'ENVAHISSEURS DE CHEZ SIRIUS ..................... 
UNPETIEBIOOPIER 42.5 ce deu 0 io dont de dun ed den Guen eS 
JOUEZ AU FOOTBALL CONTRE APPLE. VOUS CONTRÔLEZ DE VÉRITABLES 
JOLDEURS ie ss als eee ramames seau ent dard eee nee 
PERMET D’AVOIR 70 COLONNES SANS LA CARTE 80 COL. .................. 
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NOM PROGRAMME TYPE 


SOLAR SHOOTOUT JEU 
SORCERER OF SIVA JEU 
SOUTHERN COMMAND warG 


SPACE ADVENTURE JEU 


SPACE EGGS JEU 
SPACE INVADERS JEU 
SPACE PANIC JEU 
JEU 
SPACE WAR JEU 
SPECIAL EFFECTS UTIL 
SPEEDSTAR COMP 
JEU 
STAR BLASTER JEU 
JEU 
STAR DANCE JEU 
JEU 
STAR THIEF JEU 
STAR WARRIOR WARG 
STARMINES JEU 
STUNT CYCLE JEU 
SUICIDE JEU 


SUPER APPLE BASIC LANG 
SUPER DISK COPY IIL.6 cop 
SUPER GRAPHICS 3-D uTIL 
SUPER GRAPHISME III uTIL 


SUPERMAP UTIL 
SUPERPLOTTER UTIL 
SWASHBUCKLER JEU 
TAGADA MUSI 
TAIL GUNNER JEU 
TAIPAN JEU 
TALKING DISK JEU 
TARTURIAN ADV 
TASC ._ COMP 
TAWALA'S LAST JEU 
REDOUBT 

JEU 


TEMPLE OF APSHAI JEU 


THE COMPLETE UTIL 
GRAPHIC SYSTEM 
THIEF JEU 


THREE MILE ISLAND Jeu 


THRESHOLD JEU 
THUNDERBIRD-GX JEU 
TIGERS IN THE SNOW warG 


TIME ZONE ADV 
TINY PASCAL LANG 
TORPEDO FIRE WARG 
TRACK ATTACK JEU 
TRICKSHOT JEU 
TUBEWAY JEU 


TUNNEL TERROR JEU 


COMMENTAIRES 


SE JOUE À 2 : CHANGEZ VOTRE VAISSEAU D'ORBITE POUR ANÉANTIR L'ENNEMI 
UNE AVENTURE DANS LA LIGNÉE DE TEMPLE OF APSHAI ................. 
WARGAME DE LA GUERRE DU KIPPOUR. TRÈS RAPIDE ET ÉLABORÉ. UN DES 
MEILLEURS 4 cu su ons en cute des e due ce on ent eue ones stone 
UNE AVENTURE EN TEMPS RÉEL ET EN 3-DIM DANS LES TEMPS FUTURS ...... 
VOUS TIREZ SUR UN ŒUF. ÎL FONCE SUR VOUS... ....................... 
LE CÉLÈBRE JEU DES CAFÉS. COPIE CONFORME ......................... 
CREUSEZ DES TROUS POUR TUER LES POMMES QUI VOUS POURSUIVENT . ..... 
VOTRE MISSION EST DE DÉTRUIRE LES ENNEMIS OÙ QU'ILS SOIENT. JEU 3-D .. 
SE JOUE UN CONTRE L'AUTRE. MAIS ATTENTION À L’ATTRACTION DU SOLEIL 

PROGRAMME QUI VA AVEC GRAPHICS MAGICIAN. DU MÊME GENRE .......... 
COMPILATEUR APPLESOIT 50e gémmane aie eee uiees8 déitaae de ce à 
UTILISE LES SCÉNARIOS D’AIRSIM Î. EN PLUS VOUS COMBATTREZ DES 
CHASSEURS ; sis ess ce temiri shine dote tons dote Eure 
MANIEZ VOTRE VAISSEAU CONTRE DIFFÉRENTS PIÈGES ................... 
5 MISSIONS : DÉTRUIRE LE RADAR, LE TANK, L'ICBM.. DIFFICILE .......... 
FAITES ENTRER LES BILLES DANS LA GRILLE AU BON ENDROIT. 3-D ......... 
TROUVEREZ-VOUS LA SORTIE DU LABYRINTHE ? TRÈS BEAUX GRAPHISMES ..…. 
EMPÊCHEZ LES ENNEMIS DE VOUS VOLER VOS BASES (ÉTOILES), PEUT SE 
JOUER À 2 sus css nn peser cocon tent ce scmaseesa ent dns Sodée 
SAUVEZ UNE PLANÈTE AMIE. ELIMINEZ LE TYRAN QUI LA GOUVERNE ....... 
DES FORMES ENNEMIES EN 3-D APPARAISSENT. DÉTRUISEZ-LES AU PLUS VITE 


ATTRAPEZ LES OISEAUX QUI DESCENDENT DE PLUS EN PLUS VITE .......... 
BASIC PLUS STRUCTURÉ. RESSEMBLE AU PASCAL....................... 
UTILITAIRE DE COPIE QUI REMPLACE AVEC SUCCÈS FID, COPYA.............. 
PERMET DE FAIRE DES ANIMATIONS GRAPHIQUES HGR.................... 
UN ÉDITEUR GRAPHIQUE DU GENRE DE EZ-DRAW....................... 
CARTE DES USA. DISTANCES, AGRICULTURE, PLUVIOMÉTRIE... ........... 
UN PGM QUI TRACE DES COURBES, DES HISTOGRAMMES, ETC. ............. 
A L’ABORDAGE. REPOUSSEZ LES PIRATES. TRÈS ORIGINAL. GRAPHIQUES 
SUPERBES 2.520 Ada tam dl tele MA Re 
UN MORCEAU DE MUSIQUE AMUSANT ................................ 
DÉTRUISEZ DES FORMES EN 3-D .................................... 


AO sh cote t eee cue dmatue de sénat ste AU ele ee dis 


RIAN ss oomeonoeseseseeesosseecsseeocsseseseesesese ses 


APPLE css send seen ete sien dsl nues ne denis ce 
DANS UN CHATEAU, TROUVEZ DES TRÉSORS. MAIS LES MONSTRES VOUS 
TRAQUENT ce sicraccis dune éora dtueroto dia re nr ea ea ce ad 9e AS 0e 680 
LE COMPLÉMENT DE GRAPHICS MAGICIAN ET DE SPECIAL EFFECTS .......... 


VOUS ÊTES ENCERCLÉS PAR DES ROBOTS. ABATTEZ-LES AVANT LEUR RIPOSTE 

DIRIGEZ UNE CENTRALE NUCLÉAIRE ET ÉVITEZ LA CATASTROPHE. JEU EN 
INTEGER: 5 sas esse dre ie ns orne viaseie aides a ele eu Ua 28 ne ia ee ets 
LE MEILLEUR JEU D'ACTION SUR APPLE (DES ALIENS JUSQU'À L'INFINI) ..... 
UNE SORTE DE GALAXIAN. AU CLAVIER ..................4.,.444..... 


(MA) scsi st com ventesetansen im ernnuerauits 
AVENTURE SUR 6 DISQUETTES. UNE MACHINE À REMONTER LE TEMPS 
DIABOLIQUE l' 24625852 rarsenseees nets ane ae Ne da dore 
LE PASCAL SANS LA CARTE LANGAGE. ................ue.ueuese 


VOLER L'OR D'UN TRAIN ET DIRIGER CE TRAIN. NÉCESSITE LA CARTE 16 K 
UNE AUTRE SORTE DE BILLARD DU MÊME GENRE QUE POOL 1.5............ 
Vous ÊTES EMBARQUÉ DANS LE TUNNEL DE LA MORT ................... 
Du MÊME GENRE QUE TUBEWAY .................................... 


NOM PROGRAMME 


TWERPS 
U BOAT 


ULTIMA 


ULYSSES & THE GOL- 


DEN FLEECE 
VC-EXPAND 

VIPER 

VISICALC 

VISIDEX 

VISIFILE 
VISITREND/VISIPLOT 


VOICE 
WARP FACTOR 
WATSON 


WILDERNESS CAM- 
PAIGN 


WIZARD AND THE 
PRINCESS 


WIZARDRY II 
WORM WALL 
ZDOS 22 
ZENITH 


ZERO GRAVITY 
PINBALL 


TYPE 


JEU 
JEU 


JEU 
ADV 


UTIL 
JEU 

GEST 
UTIL 
GEST 
GEST 


JEU 
WARG 
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COMMENTAIRES 


UN BON JEU. PARCOUREZ LES CHATEAUX BOURRÉS DE MONSTRES. HGR2.... 
AVENTURE N° 4. TRÈS BIEN FAIT. HGR2 .............................. 


PERMET DE STOCKER DES DONNÉES VISICALC DANS LES CARTES 64 ET 128 Kk 
UNE SORTE DE SNARE BYTE 14443 sueur ent dde ve 
LE CÉLÈBRE CALCULATEUR POUR APPLE II. LA VERSION DOS 3.3 AMÉLIORÉE 
UN MÉMORANDUM (AGENDA) STOCKE SUR DISQUETTE . .................. 
PGM DE GESTION TRÈS PUISSANT ....................4......... 


WARGAME INTERGALLACTIQUE. HGR2 
COMPLÉMENT DE INSPECTOR. NÉCESSITE LA CARTE 16 K................. 
UNE TRENTAINE DE LABYRINTHES COMPLEXES. VUE 3-DIM............... 
PARTEZ RECHERCHER DES TRÉSORS FABULEUX. UTILISEZ LA MAGIE ET 
L'ASTUCÉ an rod ou cine ein ete ee vins tete Res not En ee 


ENTREZ AU CENTRE DU LABYRINTHE MALGRÉ LES FORMES QUI VOUS 
POURSUIVENT ......................... Rene des à Sons ee 
CHARGE LES PRGMS 5 FOIS + VITE QUE LE DOS.1 FACE AVEC DEMO IMAGES 
AGR2 52 La done nat Re D na de Me D AO da re nn ES de 


GALAXIE : 25.56% 4 dan nine igrane eeiianete ie nie olave ets ls 0 ee D tenee unie teinte 
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8.2 LE COMMODORE 64 


8.2.1 Introduction 


Successeur du Vic 20, le Commodore 64 possède les mêmes 
caractéristiques avec certaines améliorations sensibles : 


— capacité de mémoire vive portée à 64 K-octets en version de base 
— intégration de l’interface PAL/SÉCAM dans le boîtier 

— affichage plus important sur l’écran (40 X 24 caractères) 

— possibilités graphiques et sonores très renforcées. 


Il existe en deux versions : PAL, coûtant 2 950 F; SECAM, coûtant 
3 850 F. 


L’apparence extérieure du cBM 64, excepté la couleur du boîtier, est la 
même que celle du Vic 20 : même boîtier, même clavier, mêmes 
connecteurs d’entrée-sortie, mêmes périphériques. De plus, le Basic est 
le même à l’exception du graphisme et des sons. Il est donc inutile de 
revenir sur ces aspects; nous focaliserons notre analyse sur les 
possibilités graphiques, sonores, sur les logiciels disponibles, et sur les 
extensions supplémentaires. 
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8.2.2 Possibilités graphiques du cem 64 


Les possibilités graphiques du Commodore 64 sont dignes de ce nom. 
Muni de 16 couleurs (fond, cadre, caractère), de 25 lignes de 
40 caractères de texte ou de symboles graphiques, d’une haute 
résolution de 320 X 200 pixels, et de la possibilité de gérer jusqu’à huit 
lutins (ou sprites), le cBM 64 se place en tête des ordinateurs familiaux de 
moins de 5 000 F. 


Modes texte et graphisme basse résolution 
L'écran du téléviseur est divisé en deux parties : 


le cadre 


le fond 


Le cadre est une zone vide dont on peut choisir la couleur parmi les 
seize possibilités suivantes : 


0. Noir 4. Violet 8. Orange 12. Gris 2 
1. Blanc 5. Vert 9. Marron 13. Vert clair 
2. Rouge 6. Bleu 10. Rouge clair 14. Bleu clair 
3. Turquoise 7. Jaune 11. Gris 1 15. Gris 3 


Sur le fond s’affiche le texte et les symboles graphiques. Le fond et 
«lencre» peuvent prendre chacun l’une des seize couleurs ci-dessus 
(séparément). 

Les couleurs du cadre et du fond sont déterminées par une 
instruction : 


POKE 53 280, C pour le cadre 
POKE 53 281, C pour le fond 


La couleur de l’encre est modifiée en mode direct en tapant sur 
CTRL-1, CTRL-2, CTRL-3, etc., et en mode programme par l'instruction 
PRINT. 
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PRINT «A, ,B,C» 
CTRL - codes couleur 
ou par 
PRINT CHR$ (code de contrôle) + «A» + … 


Dans le premier cas, chaque code sera symbolisé par un caractère 
graphique spécial. 

En adressant directement les cartes mémoire d’écran et de couleur 
situées respectivement aux adresses 1 024 à 2 023, et 55 296 à 56 295, il 
est possible de modifier dynamiquement les caractères et couleurs sans 
utiliser l’instruction PRINT. 


Les 62 symboles graphiques sont obtenus par la frappe simultanée de 
plusieurs touches. 


Mode graphique haute résolution 


Le Commodore 64 dispose d’un mode graphique haute résolution de 
320 X 200 = 64 000 pixels. L'accès à ce mode n’est pas prévu en Basic 
dans la version de base et il nécessite donc une utilisation intensive et 
complexe de la fonction PEEK et de l'instruction PoKE. Toutefois, la 
cartouche d’extension «THE TOOL 64», vendue à un prix avoisinant les 
600 F (voir en annexe 8) offre une série d’instructions à cet effet. Nous 
pouvons citer les instructions et fonctions suivantes : 


GRAPHIC passage en mode graphique 

MOVE (L, C) positionnement du curseur 

DRAVW (L, C, 2) déplacement du curseur le long d’une droite 
avec/sans tracé 

PLOT (EL: C2) allumage/extinction d’un point (Z = 1/0) 

POINT (L, C, 2) test d’affichage d’un point 


(Z = 1 allumé/0 éteint) 
DISPLAY (A$, L, C) affichage d’une chaîne de caractères 
COLGR (L, C;:'LG, 
EN,:C0) tracé d’un rectangle plein 
TEXT retour en mode texte 


La version de base permet tout de même l’accès au mode haute 
résolution vu sous l’aspect des sprites et non sous celui des pixels. 


Les sprites (ou lutins) 


Pour faire de l’animation graphique, pour créer par exemple des jeux, 
deux possibilités existent : soit gérer vous-même l’affichage, le déplace- 
ment de formes, soit utiliser les lutins (huit au maximum sur l’écran). 


Les sprites sont des objets que vous définissez vous-même et qui sont 


AUTRES MICRO-ORDINATEURS FAMILIAUX 159 


en fait des matrices 24 X 21 de points en haute résolution. Les sprites 
sont très faciles à manipuler : déplacements, couleurs, tailles, détection 
de collisions entre sprites, sprites et caractères graphiques. Pour définir 
un sprite, il faut tracer une grille de 21 lignes de 24 points, remplir les 
cases voulues pour dessiner l’objet, puis coder l’ensemble en mémoire à 
l'emplacement réservé. 


L'affichage des sprites est réalisé par un processeur graphique avec 
lequel on communique par des registres situés en mémoire : 


53 248 + 0 coordonnées x du sprite 0 
1 Y 
2 coordonnées x du sprite 1 
à, Y 
l coordonnées x du sprite 2 
5 Y 
6 coordonnées x du sprite 3 
7 Y 
8 coordonnées x du sprite 4 
9 Y 
10 coordonnées x du sprite 5 
11 Y 
12 coordonnées x du sprite 6 
13 Y 
14 coordonnées x du sprite 7 
15 Y 
16 bits les plus significatifs des sprites 
21 apparition (1)/disparition (0) des sprites 
(1 bit représente un sprite) 
29 agrandissement d’un sprite selon x 
23 (1 bit représente un sprite) Y 
39-46 couleurs des sprites 


La gestion des sprites est alors assez simple. Un reproche toutefois : 
l'absence d’instructions spécialisées. 


8.2.3 Possibilités sonores 


Le Commodore 64 est muni de possibilités sonores remarquables. 
Elles permettent de créer une variété quasi illimitée de combinaisons. 
Les sons peuvent être générés sur trois voies indépendantes de huit 
octaves utilisables séparément. On peut obtenir la simulation d’instru- 
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ments divers tels que clavecin, trompette. Il existe en outre un 
synthétiseur de bruit pour créer des effets sonores très utiles dans les 
jeux. 


Il est possible de régler le volume, la modulation, l’attaque/chute, le 
soutien/relâche sur huit octaves : 


Volume : 0 à 15 
Modulation : triangle : flûte, xylophone, orgue, 
accordéon 
dent de scie : clavecin, banjo 
pulsation : piano, moteur 
bruit blanc : explosion, tir, vagues 
Attaquelchute : ces paramètres correspondent aux temps 


de montée de la note à son volume 
maximum et à son retour au volume de 


soutien. 

Soutien/Relâche : temps de soutien/temps de disparition de la 
note 

Note jouée : on positionne ses fréquences (haute et 
basse) 


8.2.4 Extensions 


Le modèle de base contient une interface série standard permettant de 
connecter une large gamme de périphériques : imprimante, lecteur de 
disquettes, disques durs Winchester. Il est possible d’ajouter une carte 
Z 80 pour disposer du CP/M ou de relier plusieurs CBM 64 dans un 
réseau local. Toutes les extensions ne sont pas encore disponibles en 
France. 


8.2.5 Jeux 
Motor Mania : vous êtes pilote de F1 sur un circuit très 
difficile, affligé de flaques d’huile, etc. 
Renaissance : très bon jeu d’Othello. 
Skier 64 : vous êtes skieur. 


Crazy Kong : jeu de King Kong. 
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Panic 64 : jeu de panique classique. 

Star trek : célèbre jeu de guerre spatiale. 

Choplifter : célèbre jeu consistant à délivrer des otages. 

Rader Ratrace : jeu du chat et de la souris. 

Space Action 64 : envahisseurs. 

Spirates : affrontement de navires pirates à coups de 
canon. 

Sooper Froot : jackpot - machines à sous. 


Autres jeux : Attak of mutant, Go, Gridrunner, Jumpman, Laser 
zone, Ernest, Lost in Labyrinth, Othello, Scramble, Soccer, Spiteman, 
Tomb of Drewan. 


Cette liste ne peut être exhaustive, à cause de la facilité de conversion 
d’un programme — même en langage machine — entre le Vic 20 et le 
Commodore 64. Signalons en outre l’existence du livre Jeux sur C 64 aux 
éditions Edimicro. 


8.2.6 Autres logiciels 


e Langages 


— Basic étendu cartouche The Tool 64 
cartouche Exbasic Level 2 
disquette Master 64 

— Assembleur 

— Forth 64 

— Pascal ucsp 

— plus tous les langages cP/». 


e Utilitaires 
CALC RESULT tableur électronique 
STAT 64 statistiques 
Synthy 64 utilisation des possibilités musicales 
Sprite Aid 64 aide à la conception de sprites 
Quick chart 64 tracé d’histogrammes, etc. 
Easy script 64 traitement de textes 


plus les utilitaires CP/M. 
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8.2.7 Conclusion 


Le Commodore 64 est une machine assez puissante pour son prix. Elle 
a un très bon rapport qualité-prix. Certaines prévisions affirment qu’elle 
sera la plus vendue en 1984 sur le marché français. Nous vous la 
conseillons vivement. 


8.3 LES ANCIENS MICRO-ORDINATEURS 


Avec l’évolution rapide de la technologie, les ordinateurs familiaux se 
démodent vite (2 à 3 ans). Toutefois, parmi ceux qui continuent à se 
vendre, nous aborderons le ZX 81 et le TI 99. 


8.3.1 Le ZX 81 


— Présentation 


Apparu sur le marché français en 1981, le ZX 81 prenait la suite 
directe du ZX 80. De conception très novatrice, et de prix ridiculement 
bas, il a connu et connaît toujours un succès considérable. Deux millions 
de ZX 81 ont été vendus dans le monde, tant en Europe qu’aux 
Etats-Unis. | 


De conception très simple, le ZX 81 est basé sur le microprocesseur 
Z 80 A. Il contient un Basic de 8 K:-octets résident en ROM, ainsi que 
1 K-octet de mémoire vive (RAM) extensible à 64 K-octets. Le clavier 
comprend 40 touches permettant de générer 91 codes, plus 20 symboles 
graphiques et 54 caractères en inversé. Il est à membrane et assez 
difficile à manipuler. La sortie vidéo se branche sur un téléviseur noir et 
blanc courant. L'écran est alors organisé en 24 lignes de 32 caractères. 
La résolution graphique est de 64 X 44 zones. 


Le ZX 81 peut travailler en deux modes : lent, où les calculs et 
l'affichage se font simultanément ; rapide, où il n’y a pas d’affichage et 
qui correspond à la vitesse des autres ordinateurs familiaux du 
commerce. 


— Le Basic 


Le Basic du ZX 81 est peu standard et assez compatible avec celui du 
Spectrum. Le lecteur intéressé se reportera au chapitre 5. 


— Les extensions 


La plupart des extensions du ZX 81 ont été décrites dans le chapitre 
sur le Spectrum. Citons-en quelques autres : extension 64 K:-octets, 
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carte sonore, carte bus, clavier mécanique sous boîtier, carte génératrice 
de caractères, carte couleur. 


— Les jeux 


De très nombreux jeux existent pour le ZX 81 parmi lesquels nous 
pouvons citer les suivants : /nvaders/Scramble, Simulation de vol, 
Patrouille de l’espace, Scramble, Biorythmes, Phantom, Rex Tyranno- 
saure, Gulp, Stock-car, Panique, Othello, Echecs, Tric-trac, Awari, 
Chiromancie. 


Signalons en outre l’existence du livre ZX 81 à la conquête des jeux 
aux éditions Eyrolles. 


— Autres logiciels 


En plus des jeux existent des utilitaires (moniteur, assembleur, ...) 
ainsi que des programmes de gestion (Vu-Calc, Vu-File, Database, etc.) 
et des didacticiels. 


— Conclusion 


Le ZX 81 est une machine d'initiation bien appropriée à cet usage. 
Son faible prix lui a permis de rentrer dans beaucoup de foyers. Ses 
capacités sont tout de même limitées et le Spectrum peut prendre 
aisément la relève. 


8.3.2 le TI 99/4A 


— Présentation 


Le TI 99/4A a été le premier véritable micro-ordinateur familial. 
Produit par Texas Instruments, il s’est vendu à environ 1,5 million 
d'exemplaires dans le monde, en quatre années. A cause d’une mauvaise 
politique commerciale consistant à vendre à bas prix la console de base et 
à des prix exhorbitants les extensions, la firme a enregistré de lourdes 
pertes et a décidé de se retirer du marché des micro-ordinateurs 
familiaux. Le TI 99 continuant à exister sur le marché des occasions, 
nous devons donc le décrire brièvement. 


— La console de base 


D’aspect métallique, la console de base contient le clavier, le 
compartiment recevant les cartouches de programmes et l’interface 
télévision Péritel. Le raccordement au secteur est réalisé par un boîtier 
extérieur. Le langage inclus est le Basic. La documentation livrée avec la 
machine est assez réduite ; elle explique les branchements et fournit 
quelques pages d'initiation au Basic. 
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% 


TEXAS INSTRUMENTS 
ORDINATEUR FAMILIAL 


ENCER APPUYEZ 


SUR N’INPORTE QUELLE 7 


TEXAS INSTRUMENTS 


TEXAS INSTRUMENTS L'ORDINATEUR FAMILIAL TI 99/4 A 


Le clavier du TI 99 est un vrai clavier et non un clavier à membranes 
ou à touches souples comme pour beaucoup de ses concurrents. Il ne se 
révèle toutefois pas très commode à l’usage, car de nombreuses fonctions 
d'utilisation fréquente ne sont pas directement accessibles par la pression 
d’une touche. Il existe quatre modes de fonctionnement du clavier : 
minuscule, majuscule, contrôle, fonctions spéciales. 


L'écran est divisé en 24 lignes de 32 caractères au maximum. Cela est 
un point faible par rapport aux autres machines familiales. 


— Le TI-Basic 


Le TI-Basic correspond à la norme minimale du langage Basic. Son 
défaut principal est une lenteur d’exécution très prononcée. Il ne permet 
pas non plus l’utilisation de nombres entiers, ni celle d’opérateurs 
logiques. Il accepte, du moins, les instructions classiques du Basic. 
Signalons l’existence d’un «Basic étendu», vendu sous forme de 
cartouches. 


— Possibilités graphiques et sonores 


Le Basic de la version de base offre un graphisme basse résolution de 
768 cases (24 X 32). La gamme des couleurs (16 possibilités) est très 
étendue et va du noir au blanc en passant par le jaune, le bleu, le vert, 
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etc. La couleur du fond et celle de l’encre sont différentes ; chaque case 
peut être d’une couleur différente (fond et encre). Il est en outre possible 
de redéfinir le jeu de caractères et de créer ses propres caractères. 
Ceux-ci sont définis sur une grille de 64 pixels (8 X 8 points) et ils sont 
très utiles pour les jeux. Le Basic avancé permet en plus de déplacer des 
lutins (ou sprites, ou formes graphiques). 


— Possibilités sonores 


Le TI 99/4A est pourvu de trois générateurs de son et d’un générateur 
de bruit. Il peut donc créer des accords de trois notes au maximum, 
accompagnées d’un bruit, et cela par l’intermédiaire du haut-parleur du 
téléviseur connecté au système. Chaque son est contrôlé par les trois 
paramètres suivants : durée, fréquence, puissance. Texas propose en 
outre un synthétiseur de parole utilisant ces générateurs de sons. Celui-ci 
est utilisable en Basic avec la version étendue de ce dernier. 


— Les extensions possibles 


A l'exception des manettes de jeu, du magnétophone à cassettes, et du 
synthétiseur de parole, toute extension (disquette, imprimante...) 
impose l’achat d’une boîte vide : «la boîte d’extension» qui coûtait 
3 000 FF, c’est-à-dire autant, si ce n’est plus, que l’extension elle-même. 
Parmi les extensions possibles figurent : les disquettes, une extension 
mémoire 16 K:-octets, une imprimante, une interface Rs 232 c, etc. 


— Les logiciels de jeu 


Vendus sous forme de modules (cartouches) enfichables, ils sont très 
nombreux. Nous pouvons citer par exemple : Alpiner, TI Invader, 
Othello, Echecs, Wumpus, Football, Munchman, Parsec, etc. 


— Autres logiciels 


De nombreux langages de programmation ont été créés : Pascal, 
Logo, Basic étendu, Assembleur, etc. Existent aussi des programmes de 
gestion familiale, de traitement de texte. 


— Conclusion 


Le TI 99 est une bonne machine pour l'initiation et les jeux. De 
nombreux clubs d’utilisateurs existent, ainsi que des revues. Datant de 
quatre ans du point de vue de sa conception, il s’est laissé rattraper et 
devancer par d’autres micro-ordinateurs, ses concurrents. Texas Instru- 
ments a eu le tort de ne pas développer son successeur à temps et il a 
également été battu sur le plan des prix. 
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8.4 LES NOUVEAUX MICRO-ORDINATEURS FAMILIAUX 


8.4.1 Introduction 


Plusieurs machines sont apparues récemment : 


— L’Alice, machine française élaborée en commun par Matra et 
Tandy, et fabriquée en France, qui a pour objet principal l'initiation au 
Basic. 


— Le Laser, machine asiatique de même objet, importée par Vidéo 
Technologie. 


— Le Lynx, plus évolué, existant en trois versions (48 K, 96 K, 
128 K) et se situant entre l’Oric et l’Apple II. 


— Le Spectra-vidéo, qui se place dans la même gamme que l’Oric et 
le Commodore 64 et qui a été conçu pour admettre le standard Msx (créé 
par Microsoft). 


Après ces quatre ordinateurs, l’Electron doit bientôt apparaître, qui 
est le bas de gamme du BBC Acorn. 


8.4.2 L'Alice 


L’Alice est une machine destinée aux débutants. Son prix 
(1 200 F rrc) et sa couleur rouge attirent les personnes désireuses de 
s'initier à l’informatique et au Basic. La documentation, un modèle dans 
le genre, est un cours très progressif d'initiation au Basic. 


Alice se présente sous la forme d’un boîtier rouge de 218 X 172 x 
51 mm. Son clavier est placé sur la face supérieure du boîtier ; il 
comporte 48 touches permettant d’obtenir les lettres, chiffres et 
symboles usuels, ainsi que des caractères graphiques et que les mots-clés 
du Basic. Son agencement AZERTY ne posera pas de problèmes aux 
personnes habituées aux machines à écrire. 


La sortie vidéo se fait par l’intermédiaire d’une prise Péritel. Un 
modulateur est prévu pour un branchement Secam sur la prise 
d’antenne. L'affichage est réalisé sur 16 lignes de 32 colonnes, il est très 
rapide. Le mode graphique a une résolution de 64 X 32 points (quarts de 
caractères). Huit couleurs sont disponibles ainsi que plusieurs caractères 
semi-graphiques. Les possibilités sonores de l’Alice sont assez simples et 
assez faciles à manipuler en Basic. La fréquence et la durée d’un son sur 
trois octaves sont réglables. Malheureusement, le programme est arrêté 
durant l’émission du son. Les autres «instructions» Basic sont 
classiques. Un reproche cependant : l’absence totale d’un éditeur de 
lignes Basic. Il faut donc retaper complètement les lignes erronées. En ce 
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EVLLIL LL LL.) LL. 
ÉPLTLLILL LL LL 
do do 6 Dù Go 6 En Ka ES à KE 
gs dc Éb 0 dE OÙ 3 0ù ES 8 ME EU 
SERRSMRS TRUSTE 


qui concerne les extensions, rien n’est encore sorti pour l’Alice excepté 
l'interface cassette et l’interface rs 232 c. Cette dernière permet de 
raccorder une imprimante série. 


En conclusion, l’Alice est une bonne machine d'initiation. Son prix 
soutient mal la comparaison avec celui des ordinateurs anglais (Oric, 
Spectrum 16 K) qui disposent, pour un prix équivalent, de plus de 
mémoire. 


8.4.3 Le Laser 200 


Concurrent direct de l’Alice, le Laser offre, pour un prix équivalent, 
(1 280 F) des caractéristiques semblables. Il offre toutefois des possibili- 


tés d’extension très supérieures (manche à balai, interface série, 
interface parallèle, disquettes.….). 


Le Laser se présente sous la forme d’un boîtier blanc de 220 X 50 x 
170 mm, comportant sur sa face supérieure un clavier de type 
calculatrice constitué de 45 touches disposées selon un agencement 
QWERTY. Sur la face arrière, figurent une sortie pour télévision Secam, 
une prise cassette, un connecteur d’extension. 

A l’intérieur du Laser 200 sont placés le microprocesseur Z 80 A, 
4 K-octets de mémoire vive (RAM) utilisables pour les programmes ainsi 
que 16 K-octets de mémoire morte (ROM) contenant un Basic signé 
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Microsoft. L'affichage est réalisé sur 16 lignes de 32 colonnes, ce qui est 
assez faible, mais identique à l’Alice. Le mode graphique offre une 
résolution de 128 X 64 pixels (8 192 points), ce qui est le quadruple de 
l’Alice. Au niveau sonore, le Laser 200 est pourvu d’un canal de sortie 
sur 3 octaves. 


Parmi les extensions, figurent déjà : une extension de 16 K:-octets de 
RAM, une extension de 64 K-octets de RAM, les joysticks, une interface 


parallèle Centronics, un magnétophone à cassettes, une imprimante 
4 couleurs. Sont en outre prévus : des disquettes, un crayon optique. 


Le Laser 200 est à notre avis d’un moins bon rapport qualité/prix que 
le Spectrum 16 K ou l’Oric 16 K. 


Importateur : Vidéo Technologie 
19, rue Luisant 
91310 MONTHLÉRY 
Tél. : (6) 901-93-40 


8.4.4 Le Spectravidéo SV 318 


Le Spectra-vidéo est une machine qui se situe au niveau du 
Commodore 64 (3 000 F TTC pour la version de base en PAL). Il se 
présente dans un boîtier blanc contenant un microprocesseur Z 80 A, 
32 K:-octets de mémoire vive (RAM) dont 12,5 K sont disponibles pour 
l'utilisateur et sont extensibles à 256 K, 32 K-octets de mémoire morte 
(ROM) contenant le Basic Microsoft au standard Msx. 


Le clavier situé sur la face supérieure du boîtier comprend 71 touches 
ASCII agencées en QWERTY, permettant de générer les lettres majuscules 
et minuscules, ainsi que 10 touches fonctions programmables et 
52 symboles semi-graphiques. A côté du clavier figure un capteur de 
pression/joystick. 


L'affichage se fait sur 24 lignes de 41 caractères. En option, le nombre 
de colonnes peut être porté à 80. La définition graphique est de 256 X 
192 points, dix couleurs sont utilisables distinctement. De plus le SV 318 
est muni d’un processeur graphique permettant de déplacer simultané- 
ment 32 lutins (ou sprites). Le Basic signé Microsoft est très complet et il 
comprend des instructions graphiques et sonores. Le Spectra-vidéo 
permet de générer 8 octaves sur trois canaux en parallèle, ce qui est tout 
à fait satisfaisant. 


La gamme d’extensions est très étendue : 


— extension 80 colonnes, extension 16,64 K RAM, disquettes fonction- 
nant sous CP/M, interface parallèle, interface série rs 232 c, modem, 
poignées de jeu supplémentaires. La gamme de logiciels est très étendue 
vers les compatibilités cP/M (disquettes) et Msx (Basic). 
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Le Spectra vidéo 


Le Spectravidéo SV 318 promet donc beaucoup et devrait connaître 
un grand succès si l’intendance commerciale suit. 


Importateur : Valric Laurène 
8, avenue Hoche 
75008 PARIS 
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8.4.5 Le Lynx 


Le Lynx est un système disponible en trois versions distinctes : 
48 K-octets, 96 Ko ou 128 Ko de mémoire vive RAM. De nombreux 
périphériques lui sont connectables : lecteurs de disquettes fonctionnant 
sous cr/M, interfaces série et parallèle, joysticks, crayon lumineux, 
imprimante, moniteur couleur. 


Importateur : Golem 
140, bd Haussmann 
75008 Paris 


CHAPITRE 9 


9.1 INTRODUCTION 


Nous allons vous donner dans ce chapitre plusieurs tableaux 
synoptiques des critères de choix. Le premier tableau rappelle les 
caractéristiques techniques des ordinateurs familiaux, tandis que le 
second fournit une notation entre 0 et 20, sur plusieurs critères. 


9.2 COMPARAISON DES CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 


Nous fournissons ici un tableau comparatif des caractéristiques de 
l'Apple Ile, du Vic 20, du CBM 64, de l’Oric, du Spectrum, du Texas 
TI 99, du T07, de l’Alice, du Laser 200 et du Spectravidéo 318. 


Les caractéristiques indiquées concernent : le microprocesseur, la 
capacité mémoire, les langages, le clavier, la sortie de visualisation, la 
sortie audio, les connecteurs périphériques, les dimensions et le poids. 


Les diverses machines sont classées suivant leur prix 

— moins de 2 000 F : ZX 81, Alice, Laser, TI 99 

— de 2 000 à 3 500 F: Vic 20, Oric, Spectrum, T07 

— plus de 3 500 F : Apple Ile, Commodore 64, Spectravidéo 318. 
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Nous placons le Vic 20, le Commodore 64 et le Spectravidéo 318 dans 
une catégorie supérieure au prix de la console de base, parce que ces 
machines ont un prix plus élevé quand on leur ajoute leur magnétophone 
spécifiques. Le T07 reste dans la même catégorie de prix. 


9.2.1 Ordinateurs de moins de 2 000 F 


CREME TE 
: LE | 
Ko 
Q 


12 
Capacité Mémoire 
RAM 1 à 16 Ko 4 à 20 4 à 36 Ko 16 à 36 Ko 
ROM 8 Ko 8 K 16 Ko 26 Ko 


Touches souples 
QWERTY 


Touches souples | Touches souples | Machine à écrire 
AZERTY QWERTY QWERTY 
48 45 61 


Agencement 
Nombre de touches 


Connection Tv Sécam Péritel 
Définition 
Texte 32 x 24 
Graphisme 256 x 192 


Couleurs 


Péritel, Sécam 


32 x 16 
32 X 64 


32 X 24 
256 x 192 
16 


Sortie Audio 
Générateur 
de sons 

voies 
octaves 
Sortie Hi-Fi 


Langages 
Basic Résident 
Pascal — 
Assembleur oui (option) 
Forth-Logo — 


Résident 
oui (option) 
oui (option) 
Logo (option) 


Extensions 
Magnétocassette Standard Standard Standard 
Disquettes — — 89 Ko (option) 
Imprimante _ oui (option) oui 
parallèle (imprimante  spé- 
Rs 232 c ciale) i — 
Manettes de jeu oui (option) 
Crayon optique oui (option) 
IEE-GPIB 
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9.2.2 Ordinateurs de 2 000 à 3500 F 


Prix au 31-XII-83 : F 2 140 rrc 2 420 Trc Console 2 600 rrc 1 690 Pal 
Basic 690 Trc 2 690 Sécam 


Capacité Mémoire 
RAM libre 48 Ko 40 Ko 8 à 40 Ko 3,5 à 27,5 Ko 
ROM 16 Ko 16 Ko 24 Ko 20 Ko 


Clavier 
Type 
Agencement 

Nombre de touches 


Touches souples | Touches souples Membrane Machine à écrire 
QWERTY QWERTY AZERTY accentué QWERTY 
57 58 


Vidéo 
Connection TV Pal, Péritel Péritel Péritel, 
Définition Sécam (option) 
Texte 40 x 28 40 x 25 
Graphisme 240 x 200 320 x 200 
Couleurs 8 


Sortie Audio 
Générateur 
de sons 
voies 
octaves 
Sortie Hi-Fi 


Résident Résident Cartouche Résident 
oui (option) oui (option) — _ 
Assembleur oui (option) oui (option) Cartouche oui (option) 
Forth-Logo Forth (option) Forth (option) | Logo (cartouche) | Forth (option) 


Magnétocassette Spécifique bi-piste Spécifique 
Disquettes 80 Ko 160 Ko (option) 
Imprimante oui (option) oui (option) — 


parallèle 
RS 232 C oui (option) oui (option) oui (option) 
Manettes de jeu oui (option) oui (option) oui (option) 
Crayon optique oui (prévision) oui (standard) oui (option) 
IEE-GPIB — — oui 


28 X 5 X 18 23 X 3 X 14 45 X 6 X 24 4x7 x 21 


174 ORDINATEUR FAMILIAL : QUE CHOISIR ? 


9.2.3 Ordinateurs de plus de 3500 F 


Prix de la version 2 990 (Pal) 2 980 (Pal) 
de base : F 3 850 (Sécam) 3 590 (Péritel) 
3 905 (Sécam-Péritel) 


Capacité Mémoire 
RAM 


Clavier 
Type 
Agencement 

Nombre de touches 


Touches souples 
QWERTY 
67 


Vidéo 


Connection TV Pal, Péritel (option) Pal, Sécam Pal, Péritel, Sécam 
Définition 
Texte 40 x 25 40 x 25 40 x 25 


ou 80 x 25 (option) 
256 X 192 
ou 560 X 192 (option) 
8 


ou 80 x 25 (option) 
256 xX 192 


Graphisme 320 x 200 


Couleurs 


Sortie Audio 
Générateur 
de sons 
voies 
octaves 
Sortie Hi-Fi oui (option) 


Résident 
oui (option) 
oui (option) 
oui (option) 


Résident 
oui (option) 
oui (option) 

Forth (option) 


Résident 
oui (option CP/M) 
oui (option CP/M) 
oui (option CP/M) 


Basic 
Pascal 

Assembleur 
Forth-Logo 


Extensions 


Cassettes oui spécifique spécifique 
Disquettes oui (option) oui (option) oui (option) 
Ko 170 Ko 183 Ko 


Interface oui (option) — 
parallèle 
Interface oui (option) oui (option) 
RS 232 C 
Manettes de jeu oui (option) oui (option) 
Crayon optique oui (option) oui (option) 
IEE-GPIB oui (option) oui (option) 


oui (option) 


oui (option) 


oui (option) 
oui (option) 
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9.3 NOTATION COMPARATIVE 


Nous avons choisi, dans cette section, de comparer par un système de 
notes les ordinateurs familiaux suivants : 


Apple Ile muni de l'option Péritel 
Oric 48 K Péritel 

Spectrum 48 K Péritel 

T07 

T199 Péritel 

Vic 20 Péritel/Sécam 

CBM 64 Péritel/Sécam. 


Nous avons dressé les deux tableaux suivants : 


e Matériel : clavier, sortie vidéo, extensions standards, extensions 
possibles, documentation du constructeur, fiabilité, 
rapport qualité/prix. 

e Logiciel : qualité du Basic, rapidité, graphisme, sons, langages 
existants, jeux existants. 


9.3.1 Tableau comparatif : « Matériels » 


CCE T 
DÉBERRENES 


Documentation constructeur 
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9.3.2 Tableau comparatif : «Logiciels » 


9.4 CONSEILS DE CHOIX 


Le choix va être déterminé en grande partie par le budget. Aussi nous 
examinerons trois catégories de machine. 


9.4.1 Moins de 2 000 F 


Ces machines sont surtout destinées à l’initiation. Nous donnons trois 
classements : 


Initiation Possibilités Jeux 
d'évolution 
1. Alice 1. Vic 20 1. Vic 20 
2. Laser 2. ZX 81 2. ZX 81 
3. Vic 20 3. Laser 3. Alice - Laser 
4. ZX 81 4. Alice 


Le Vic 20 et le ZX 81 se détachent nettement, au niveau des 
possibilités d'évolution, grâce à l’existence de leurs grands frères. 


9.4.2 De 2 000 à 3500 F 


Ces ordinateurs offrent l’avantage de disposer de possibilités techni- 
ques non négligeables pour un prix modéré. Ils peuvent être utilisés pour 
de nombreuses applications. Nous classerons dans l’ordre : 

1. Spectrum 


2. T07 
3. Oric 
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9.4.3 De 3 500 à 10000 F 


Cette gamme d’ordinateurs familiaux a de très nombreuses applica- 
tions tant personnelles que ludiques, etc. Nous classerons dans l’ordre : 
1. Apple II 
2. CBM 64 
3. Spectravidéo 318 


9.4.4 Conclusion 


Nous donnons ici des classements sans distinguer les machines par 
leurs prix. 


Possibilités Jeux Initiation 
1. Apple II 1. Apple II 1. Alice 
2. CBM 64 2. Vic 20 - CBM 64 2. Laser 
3. Spectravidéo 318 3. ZX 81 - Spectrum 3. Vic 20 
4. Spectrum - T07 4. Oric 4. ZX 81 
5. Oric - T07 5. T07 
6. Vic 20 
7. ZX 81 
8. Alice - Laser 


En résumé : 


* pour s'initier à l'informatique : Alice 

* pour un petit système très évolutif : Vic 20 - ZX 81 

* pour un système performant : CBM 64 - Spectravidéo 318 
* pour un système très performant : Apple II 

* pour les jeux : Apple, C64, Spectrum 

* 


pour l’éducation : T07, Apple 
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ANNEXE B. ADRESSES UTILES 
ET LISTE INDICATIVE DE PRIX AU 31-12-1983 


e Vic 20 
Constructeur : Commodore 
Importateur : PROCEP 


4-9, rue Sentou 
92000 SURESNES 
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Prix : 
Matériel 


Vic20 sortie noir et blanc .............. 
Vic20. Sécam:£: 1.3.5 
Câble de raccordement.................. 
Cours d’autoformation au Basic .......... 


Extension RAM: 3K0.:::41230 
SKOsteseeserenrs 

10 KO: stress 

Eecteur de cassettes... si dun 
Unité de disquettes . x... srvidanss 
Imprimante graphique ................. 
Coffret d'extensions... 
ROC) PRET D ET RS PEUR 
Manettes de jeu (2). disais 
Crayon OpHque:e nets 


Interface RS 232 C ..................... 


VIC RElAT remis became 


Logiciels 


Super Extendéf 4e oi ane 
Mi1C FOTTR 52 ie ae shoes can 
NacMon.:5:121%ni88 rusé Dirsusns de 


Vic Stat. 225 marais 


Quiz Mastér 5:14. 38 sr crue 


Bibliothèque Math Stat ................. 


VICSIOCK 5:55. nes nes Eau ie 


SUMPUCAIC 54e hent diner nee 


AVENBÉIS sé ns série à detre te deg tete 
Star Battle: sus mévsneserietuesse 


À 0) 5 D 


Vic 1020 


Vic 1312 


Cassette 
Disquette 
Disquette 

Cassette 
Disquette 

Cassette 
Disquette 

Vic 1901 

Vic 1902 

Vic 1904 


463 F Trc 


426 F Trc 
581 F Trc 
308 F Trc 
380 F Trc 
380 F Trc 
190 F Trc 
533 F Trc 
420 F Trc 
490 F Trc 
490 F Trc 
420 F Trc 
490 F Trc 
420 F Trc 
490 F Trc 
213 F Trc 
213 F Trc 
213 F Trc 
213 F Trc 
213 F Trc 
213 F Trc 
213 F Trc 
213 F Trc 
213 F Trc 
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Adventureland ....................... Vic 1914 
PRIE CAVE TE Shah Vic 1915 
Mission Impossible .................... Vic 1916 
TO DONNE EE nr st an ece Vic 1917 
Voodoo Castle........................ Vic 1918 
DOTEOR 2e en one Lie Need UE Vic 1919 
etc. 


e ZX Spectrum 


Constructeur : Sinclair Research Ltd 


Stanhope Road, Camberley 
Surrey GU 15 3ps 
Grande-Bretagne 


Importateur : Direco International 
30, av. de Messine 
75008 PARIS 


Prix : 


Matériel 


ZX spectrum 10-KO 5 See dr ut eee Pal 
Péritel 
ZX Spectum as KO: used ire st Pal 
Péritel 


Modulateur noir et blanc ........................ 


2 PADANMION ES eme ie (prévision) 
226 NACTOURIVE : 16, mm oeres (prévision) 


PA PURÉE nd ia ee rate Rares 
Interface Manéttes de Jeux :::,52emmx ture 


Mancties:de TUX 5 crue e es (1 pièce) 


Carte SES A de Te Rene 
Carte SEA sd ete tee nee 


Logiciels 
Pan sac bn teste nee nMAR EN 
MAMMOUR rte dl de etes es re ane de 
DAC INVAUERS and etes enr 
AHOPONS Su fasses Narbonne Gt 
DD ARS A en AR RL eee Dee ns 


270 F Trc 
270 F Trc 
270 F Trc 
270 F Trc 
270 F Trc 
266 F Trc 


1 490 F Trc 
1 850 F Trc 
1 965 F Trc 
2 325 F Trc 
190 F Trc 
400 F 
700 F 
690 F Trc 
245 F Trc 
120 F Trc 
395 F Trc 
395 F Trc 


75 F Trc 
88 F Trc 
86 F TIC 
75 F Trc 
75 F Trc 
75 F Trc 
75 F Trc 
75 F Trc 
75 F Trc 
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SHAWN OEM ur eee toners hate Ur 75 F Trc 
Road Toad... vas men mes tanounemderes 75 F Trc 
Simulateur de vol .............................. 95 F Trc 
OthellO ses ce sen us Rae te ee 75 F Trc 
A WATI: 2e ci rene ane eee dut 54 F Trc 
ECheCss 52 a dique ane a Te ar ei 115 F Trc 
Othelé/Isola 4%. lur tenter eines 120 F rrc 
KamikKaZe..r.és msn annee anis nn 120 F rrc 
ASstéroides :.::1:422 48482 anne teen cs 120 F Trc 
Pascal #25 eee enr te ee ne ee 260 F Trc 
Assembleur/Désassembleur ..................... 160 F Trc 
Math nes M Ame me mene leu 54 F Trc 
HISTOMÉ LR er MR LA Le Pa ue re ie a 54 F Trc 
Directeur financier ............................. 125 F Trc 
Gestion de fichiers ............................. 115 F Trc 
e Oric 1 


Constructeur : Oric Products International 


Importateur : ASN - Diffusion 
Z.I. La Haie-Griselle 
94470 Boissy-sT-LÉGER 


Prix : 
Matériel 
ATMOS 1:48 ne data ne is Ar mnt ne à 2 480 F Trc 
Oric 16 Ko Péritel ............................. 1 400 F rrc 
Oric 48 Ko Péritel ............................. 2 140 F Trc 
Modulateur noir et blanc ........................ 210 F Trc 
Cordon Moniteur .............................. 100 F Trc 


Cordon Imprimante 
Imprimante 4 couleurs McP 40 
Magnétocassette 

Manettes de jeu 

Disquettes 

Modem 


Logiciel 
Pascal 
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Ovni/Formule 1................................ 65 F Trc 
Hopper 
Galaxiän:.essses deu set at rétine 95 F Trc 
OTION 52 EN ee Me Re on TNT TA 95 F Trc 
Oric Munch 
Le-Protectof:::....422 mec ed 95 F Trc 
Muskroom 
Bataille navale ................................. 45 F Trc 
PORNOHE Sue RM RSI ME NS 80 F Trc 
Casse briques. su use mens detaudes tele 80 F rrc 
Jack Mans tn Emi tee  Aann 80 F Trc 
La chenille infernale ............................ 180 F rrc 
Oric ChESS sé ranmiutentugsdan:mls Cr 160 F Trc 
CO 510) 0) LEP EE 80 F Trc 
LOUAC LR ME ee me Te Re le 160 F Trc 
Le manoir du Dr Genius ........................ 160 F Trc 
Le mystère de KikekankOI. 2.2.8 eme ve 180 F Trc 
POKER D orne na SURF Rien + 65 F Trc 
Eivper Masterminds. 2521. tene 65 F Trc 
Puissance 4/Match couleur................... GET 80 F Trc 
DICO S LES SEM Autre 80 F Trc 
GénCAr: : see nine EN) qeins Ut Ale 100 F Trc 
Apprendre lé Basile Sur ONCE... isrs sites 180 F Trc 
OC BAS; se nr mn br a DA LA AN Lane ut 180 F Trc 
BDs es es ann nt RE NPC ROR Ca 180 F Trc 
Le Dessinateur ................................ 65 F Trc 
e TO07 


Constructeur : Thomson 
Tour Galliéni 2 
36, avenue Galliéni 
93175 BAGNOLET 


Prix : 
Matériel 
LUP PÉTER Se TN eee tes es 2 690 F Trc 
Extension 16 K RAM : 1.2: 40 EM 90016 980 F Trc 
MABRÉLOCASSERLE nds Lost ubne sé ans MK 90090 690 F rrc 
Contrôleur de disque .:.:.:.:.:.,:... CU 90715 1 300 F Trc 
Unité de disquettes .................. UD 90070 3 200 F Trc 


Contrôleur de communication 
(parallèle etsérie). ass esans CC 90232 980 F rrc 
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Imprimante thermique ................ PR 90040 
Imprimante à impact.................. PR 90080 
Contrôleur de jeux/sons .............. CM 90112 
Codeur modulateur Sécam ............ MS 90100 


Logiciel 


Mémo 7:BasIC 2: 4na un ner iatienhis uses 
ATOMIUNM EEE Eee ie MUR re sn 
LOBICOU SH nr mentale ane lier de cena 
CENPIOS LT sua attananid essaie order 


PICTOT. NE LL een ee nat en de etre 


HA: res br etes itsse ones du est in rss 
SYSTÈME MÉITIQUÉ Liaisons ere ete 
BasiC (VOIE SE Tin teen one ps anse 
Carré MADIQUE. LUS LENS La Lt ee 
L'HOPIOUR:, a nes dresseur deteste 
Allemand {lt volime) sie fe sas ane 
DICIÉUQUE LE RS ASS Ar ne 
CAROTÉE 4.15 me rte atdaa nt nai egesatiaeens sc és 


Sautérellé ::;::5::::9448 mue drames nn tes Teen fu 
Dune anale nu asus asus 
Carnet d’adresses .............................. 


e CBM 64 


Constructeur : Commodore 


Importateur : PROCEP 


4-9, rue Sentou 
92000 SURESNES 


Prix : 
Matériel 


Extensions communes avec le Vic 20 


1 900 F Trc 
2 500 F Trc 
580 F Trc 


690 F Trc 
308 F Trc 
280 F Trc 
280 F Trc 
280 F Trc 
232 F Trc 
232 F Trc 
308 F Trc 
232 F Trc 
470 F Trc 
470 F Trc 
356 F Trc 
137 F Trc 
185 F Trc 
185 F Trc 

90 F Trc 
185 F Trc 
175 F Trc 
166 F Trc 

90 F Trc 
118 F Trc 
380 F Trc 
380 F Trc 


Logiciel 


Easy script 
Calcresult 
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ee TRS ROUTE CARRE PUR 110 F rrc 
RU LR UC simple 1 130 F Trc 


avancé 2 300 F Trc 


RL te een ie 950 F Trc 


ANNEXE C. LEXIQUE ABRÉGÉ DE MICRO-INFORMATIQUE 


Analogique 
Assembleur 
Automatisme 
AZERTY 


Basic 


Binaire 


Bit 
Byte 
Compilateur 


Digital 
Forth 
Hardware 


Hexadécimal 


Imprimante 


: Terme qui désigne la partie de l’électronique 


qui traite des signaux continus - (ant. : numé- 
rique). 


: Langage compris par la machine. 
: Contrôle de petits processus (réglage de la 


température, etc.). 


: Disposition française des touches des machines 


à écrire. 


: Langage de programmation très répandu sur 


les ordinateurs familiaux grâce à sa facilité 
d’apprentissage. 


: Système de numération en base 2. Un élément 


est représenté par une série de 0 et de 1. C’est 
le système compris par l’ordinateur. 


: Elément binaire. 
: Octet en anglais. 
: Programme qui traduit une fois pour toutes les 


instructions d’un langage compréhensible par 
l’homme en langage machine. 


: Numérique en anglais. 
: Langage de programmation. 
: Terme qui recouvre toute la partie matérielle 


d’un ordinateur. 


: Système de numération en base 16. Les seize 


symboles utilisés sont 0, 1, 2, 3, 4, 5,6, 7, 8,9, 
A (10), B (11), C (12), D (13), E (14), F (15). 


: Périphérique recopiant sur papier des informa- 


tions transmises par l’ordinateur. 
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Interface 


Interface Centronics 


Interface parallèle 


Interface RS 232 C 


Interface série 


Interface V 24 
Interpréteur 


Logiciel 
Logo 


Mémoire 
Mémoire centrale 


Mémoire de masse 


Mémoire morte 


Mémoire vive 


Microprocesseur 


Moniteur système 


.. 


Dispositif électronique placé entre l’ordinateur 
et un périphérique. 


: Type d'interface parallèle utilisé pour le rac- 


cordement d’imprimantes (standard de fait). 


Interface où les données sont transmises en 
parallèle sur plusieurs fils. Un octet est trans- 
mis sur huit fils. 


: Type d'interface série normalisée pour le 


: Programme qui interprète une à 


raccordement d’imprimantes ou de modem. 


Interface où les données sont transmises en 
série sur un seul fil. Les huit bits d’un octet 
sont transmis l’un après l’autre. 


Voir interface RS 232 C. 


s 


une les 
instructions d’un langage pour les exécuter. 


Traduction française du terme software. 


: Langage utilisé en Enseignement Assisté par 


Ordinateur (E.A.0O.). 


Organe de stockage des informations dans un 
ordinateur. 


: Mémoire située à l’intérieur de l’ordinateur et 


qui est donc limitée en capacité de stockage. 


Mémoire de capacité beaucoup plus impor- 
tante que la mémoire centrale, et qui est située 
en général sur un support magnétique (cas- 
sette, disquette, bande, etc.). 


Mémoire dont le contenu ne s’efface pas lors 
des arrêts de l’ordinateur, et qui contient le 
logiciel de base. Elle est programmée par le 
constructeur. 


Mémoire dont le contenu s’efface lors des 
coupures de courant et qui contient le pro- 
gramme utilisateur. 


Organe de calcul et de commande d’un 
micro-ordinateur. 


Programme, écrit en assembleur, qui gère les 
entrées-sorties vers, ou à partir, des périphéri- 
ques. 


Moniteur vidéo 


Octet 
PAL 


Pascal 
Périphérique 
Péritel 

Pixel 
QWERTY 
RAM 


Reset 


Résolution graphique 


ROM 
RS 232 C 
Sécam 


Software 


V24 


ANNEXES 187 


Ecran de télévision non muni du décodeur 
SECAM Ou PAL et permettant de connecter un 
ordinateur familial. (Prix inférieur, meilleure 
qualité de l’image). 

Huit bits. 


: Standard de télévision couleur européen utilisé 


notamment en Angleterre et en Allemagne. 


Langage de programmation célèbre pour sa 
structuration. 


Organe de connexion d’un ordinateur avec le 
monde extérieur (papier, cassette….). 
Standard français de télévision couleur. 
Point en résolution graphique. 

Agencement anglais des touches de machine à 
écrire. 

Voir mémoire vive (Random Access Memory). 
Touche ou bouton permettant de reprendre le 
contrôle de l’ordinateur sans perdre le pro- 
gramme. 


Nombre de points élémentaires représentés sur 
l'écran en modes graphiques. Basse 
résolution : jusqu’à 25 000 points (carrés). 
Haute résolution : entre 25 000 et 100 000 
pixels. Très haute résolution : au-delà de 
100 000 pixels. 


Voir mémoire morte. 
Voir interface RS 232 c. 


Standard français de télévision couleur (à 
distinguer du Pal). 

Désigne tout ce qui est programme. (ant. : 
hardware). Traduction française : logiciel. 


Voir interface RS 232 C. 
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